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Quando acquisterai la tua cartuccia 
RYAN GIGGS, riceverai direttamente 

in omaggio dal tuo negoziante di fiducia - 
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Aladdin 

Bulls VS Blazers 
Cuch Rock 2 

Cool spot 

Dashing Desperados 
Ex Ranza 

Fantastic Dizzy 
Fatal Fury 

Flash Back 

Formula 1 Racing 


Houing Staring Poltergeist 


James Pond 3 
Jungle Strike 
Jurassic Park 
Kick Off 

Land Stalker 
Last Action Hero 
Megalo Mania 
Micro Machine 
Mortal Kombat 
NHLPA Hockey 94 
Road Rash 2 


Rocket Knight Adventure 


Senna GP 2 
Shinobi 2 
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Sonic 2 L 79.000 
Sonic L 109.000 
Spletter Harse (no mouse) 3 L 99.000 
Street Fighter 2 L 129,000 
Street of Roge 2 L 99,000 
Sunset Riders L 109.000 
Thunder Force IV L 59,000 
Tiny Toons L 109.000 
Turtles Hyper Stone L 115.000 
Turtles Tournament Fighter L 129.000 
Ultimate Soccer L 109.000 
Wimbledon Tennis L 115,000 
Winter Olimpic Games =L 129.000 
Lod L 125,000 


Zombie ote my Neighbors L 115.000 


LE OFFERTE DEL MESE 

Another World L 59.000 
Andre Agossi Tennis L 69.000 
Batman Returns L 59.000 
Bubsy L 79.000 
Cliffanger L 89,000 
David Robinson Basketball L 69.000 
Drocula L 89,000 
LA. Hockey L, 59.000 
Golden Axe 3 L 79.000 
Gods L 79.000 
Jokn Madden 92 L 59,000 
Kid Chamaleon L 39.000 
Magis Saga L 65.000 
Puggsy L 79.000 
Sensible Soccer L 89,000 
Tale Spin L 65.000 
Tozmonia L 59.000 
Test Drive 2 L 59.000 
Thunder Force 3 L 69.000 
Thunder Force 4 L 59.000 
World of Illusion L 75.000 


LE NOVITÀ 
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Amazzing Tennis 79.000 
Asterix 89.000 
Addoms Family 79.000 
Addoms Family 2 79.000 
Batman Returns 59.000 
Dead Dance 89.000 
Dracula 89.000 
Final Fight 2 59.000 
Flash Back 
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I MERA CONSNIE 


ERERWESCORAGAINES 

Ebbene sì, anche questo mese siamo qui per un paio di salutini e ringraziamenti, 
quantomai doverosi. Bando alle ciance quindi e partiamo con... Acqua e il suo 
team calcistico di Oleggio, che un paio di settimane fa hanno mazzolato la squa- 
dra di Mega e Super Console per 6 a 4 (scusate l’immodestia, ma con la febbre a 
38 sono ugualmente riuscito a segnare 2 gol: questa è classe... NdSimon)(ringra- 
zia il portiere se abbiamo preso solo 6 gol, invece... Ndr), il solito Juza, il bar di 
Tolotti (che fa le patatine più buone di tutta Milano), Enrico Mariani che ha vinto,. 
immeritatamente, il nostro Campionato di Serie A, (anche se in finale di Coppa Ita- 
lia è stato battuto da Paolo Cardillosky...), l'influenza che c'è in giro e tutti i pollini 
maledetti che stanno decimando la redazione di Mega, il disco ottico della stramiti- 
ca Edit 4, l'Arrigo nazionale, Signori che ci farà vincere i Mondiali, la nazionale 
italiana di hockey su ghiaccio e le tifose di quella svedese, la UEFA che ha deciso 
di fare la finale di Champions League ad Atene (un posto più scomodo non c'era? 
Perché non farla a Mosca allora?), gli 883 che si sono sciolti (evvvwvaaaaaiiii! Era 
ora...), Totonno Schillaci che se la spassa nella terra delle console, il Trap e tutte le 
mega-lettrici e i mega-lettori che ci tempestano di mega-lettere e mega-telefonate. 
Non ringraziamo MTV perché ultimamente sta scadendo di brutto. 

Per finire... Questo numero è dedicato al grande Ayrton Senna, semplicemente uno 
dei più grandi piloti di tutti i tempi. Rest in peace, brother. 


UITRAEMEGAESTRAZIMPORTANINE!!! 


Attenzione! Attenzione! Si rende noto che da questo me- 
se se desiderate avere informazioni, delucidazioni o 
chiarimenti sulle uscite di giochi, console, moto, dischi, 
film e compagnia bella, potete telefonare al numero 
02/66981487 o 02/66981586 dalle 15 alle 17, 
dal lunedì al venerdì. Se altresì volete qualche trucco, 
soluzione o consiglio su qualsiasi gioco uscito finora per 
Megadrive, Master System o Game Gear... Beh, i nume- 
ri di telefono sono gli stessi, 

ma l'orario è dalle 16 alle 

18 di ogni venerdì. Occhio 

perché gli orari in cui chia- 

mare sono SOLO quelli che 

trovate qui sopra, quindi 

non telefonateci alle 10 di 

lunedì mattina per sapere 

come salire sulle motoci- 

clette in Streets of Rage 

3 0 mandiamo Bio Massa 

a fare merenda a casa 

vostra. E non è molto bel- 
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[E WIZARD 80-81 
ferrea 74-75 
RS OF THE DRAGON 68-69 
CR ROBOTS 38-40 

60-63 
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MASTER SYSTEM: 
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L'ANGOLONNASONORANDELIMESE 


Questo mese segnaliamo due soli LP, ma che dovete A-S- 
S-O-LU-T-A-M-E-N-T-E acchiapparvi se non ne potete più di 
quello che passano il 99% delle radio e TV italiane: 

Nas - Illmatic 


Main Source - F**K What You Think 


ll Comprateli e fateli comprare ai vostri amici: sono veramente 
massicci! Se non avete abbastanza lira o preferite puntare su 
qualche singolo eccovi una listina abbastanza potente: 


Mad Flava - Bump Your Head 
M.0.P. - How About Some Hardcore? 


Smif ‘N° Wessun - Buck Toum 


Terminator X - It AI Comes Dowm To The M 
Wu Clan - CREAM. 


MEGADRIVE: 


BS I 50-5Ì 
STE Z 66-67 
SE HEADDY 44-45 
E HETORI Toe Se Lea 
pof AND SCRATCHY 52-53 
Ma LEGEND 70 
gotta WORLD 4 78-79 
pere SAMPRAS TENNIS 72-73 
ROSS GIGGS CHAMPIONS 48-49 
Sai TREK - THE NEXT GENERATION 64-65 
WF. CUP USA 94 42-43 

Pi | du ® Md Mu 

MEGAMAIL 8-12 ARCADIA 36-37 


MBF imposta la posta... 


MEGACONSOLE INTERNATIONAL 
NEWS NETWORK 14-23 
Splendori e miserie dell'ECTS primaverile 
(fra le altre cose). 


SPARKSTER PARLA! 24-25 
Tutto quello che ancora non sapevate sul- 
la Konami, la software house che piace 
tanto a Char! 


SEGA REVOLUTION! 26-35 
La grande “$" continua a stupire: andate 
alle pagine indicate per scoprire in che 
modo... 


Daytona Racing e Virtua Fighter: i 
nuovi “mostri da bar” della Sega sotto i 
riflettori di Mega Console! 


SPECIALE FUMETTI INTERATTIVI 
56-58 


Dalla carta alla cartuccia! Meglio che al- 
la cartaccia... 


MEGA HIT-PARADE 86 
Giochi che scendono, giochi che salgo- 
no... qui è peggio che sulla teleferica! 


VIEWPOINTS 87 
Bio Massa, Char, Fabio, Matteo, Paolo, 


Simon... numericamente vostri! 


MEGATRIX 88-97 

la consueta montagna di trucchi più la 
guida ai boss di Sonic 3 e la soluzione 
di Dragon's Lair. E scusate se è poco! 


WALL STREET 98 
Al via il mercatino di Mega Console! 
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NO, NON GENTRA 
PROPRIO NIENTE 
(Piimo Puntata), 


Le versioni interattive dei 
film di successo non sono 
certo una novità per 
giocatori consumati come 
noi: Terminator 2, Alien 
3, Demolition Man, 
Lezioni di Piano (er, 
forse no....). Fatto sta che 
in un momento di noia 
epocale, abbiamo deciso di 
farci del male e buttare giù 
un listone completo di una 
serie di film che non hanno 
assolutamente nulla a che 
fare con i videogiochi, pur 
condividendone il titolo. Si 
potrebbe dire: “Avete 
giocato il gioco? Ora 
guardatevi il film”. Anche 
se non c'entra proprio 
niente... 


Alien Predator (manca 
solo il versus!) 

diretto da: Deran sarafian 
con: D.Christopher, 
M.Hewitt, LH.Johnson 
1987, USA, Eureka Video 
Checkered Flag 

diretto da: John Glen 
con: W.Campbell, R.Estes, 
A.Wyss, CHamilton 
1991, USA, CDA (VM14) 
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LETTERA DEL MESE 


Ehilà, Matteo! 

in questi giorni, rileg- 
gendo alcuni vecchi nu- 
meri di ZZAP! (devo pur 
far qualcosa in attesa di 
Mega Console!) i miei 
occhi si sono soffermati 
su alcune pagine che 
venivano periodicamen- 
te infuocate da disserta- 
zioni di un certo Filo- 
sofo, pagine sempre 
ammirate per la loro vi- 
vacità e freschezza, 
qualità non ancora per- 
se dopo tutti questi an- 
ni. Trasposti questi pen- 
sieri alla neonata Posta 


che ora gestisci, mi 
chiedevo se fosse possi- 
bile che la Posta potesse 
tornare a riscoprire 
quel ruolo di grande 
prestigio all'interno di 
una rivista pur in questi 
commercialissimi anni 
d.C. (dopo Console). 
Sarò stringato: la ri- 
sposta è stata no. 
Perché? Una cosa 
caratterizzava 
quell'insieme 
quasi pulsante 
di missive, ed era 
(pronto?) la Polemi- 
ca: quella feroce suc- 
cessione di diatribe più 
o meno violente che 
vertevano su motivi an- 
che futili, ma mai (beh, 
quasi mai) banali, dava 
ad ogni lettore la capa- 
cità di poter avere e di- 
fendere strenuamente le 
proprie opinioni, crearsi 
quasi delle ideologie, 
prendere quasi, per dir- 
la con Marx, “coscienza 
di classe”. 

Cosa è rimasto di quegli 
anni? Nulla, se non ar- 
gomenti vuoti o ormai 
superati. E' chiaro che 
non sono per la polemi- 
ca fine a se stessa, né 
vagheggio “età d'oro’ lu- 
creziane o neoclassiche, 
ma vorrei chiedere a 
coloro che stanno 
leggendo che sen- 7 


so ha parlare di FSSMESO 


violenza nei vi- 
deogames (?), pi- 
rateria (?) o riva- 
lità tra console 
(su un giornale 
dedicato alla Sega 
non sarebbe altro 
che retorica). Né, 
tra l'altro, convie- 
ne aggrapparsi a 
concetti futuri 
(come macchine 
che non sono an- 
cora una realtà di 
massa, quindi 
fuori dal contesto) 


o al fu- 
turo del- 
le console 
(ormai or- 
ribilmente 
scontato e 
scandito 
dalla parola 

MODA). | 
Ecco, tutto 
qui. Se ci riu- 
scite, provate a dimo- 
strarmi il contrario. Non 


è una sfida, ma una ri- 
chiesta. 


Alessandro Tirico 


Caro Alessandro, ho Jet- 
to con molto interesse le 
tue considerazioni sulla 
Posta, e in parte le con- 
divido. Mi spiego. Ho 
sempre cercato di inco- 
raggiare i lettori a svi- 
luppare uno spirito criti- 
co e a non delegare ad 


ij altri il compito di pensa- 


re per lora senza per 
questo avere la pretesa 
di insegnare niente a 
nessuno, anche quando 
ero ‘al di là della barri- 
cata‘ quando ero cioè 


considerare futili questi 
argomenti e preferisca 
esaudire simili richis- 

ste di delucidazione 

anziché utilizzare la 
rubrica epistolare per 
fare squallida propagan- 
da elettorale o per ai- 

b) frontare tematiche 
che con i videogiochi 

non hanno nulla a che 
fare. Forse stai pen- 
sando che rispondere 
alle domande dei let- 

tori sia più facile che 

fare lunghi discorsi 
sui problemi degli 

adolescenti o sta- 

bilire se i video- 

giocatori nostalgici 
siano di sinistra 
piuttosto che di 

destra. In realtà 

non è così, anzi, è 
vero il contrario e 

la riprova è che le 

riviste di videogio- 
chi di cui si parla vera- 
mente di videogiochi 
\/ nello spazio epistolare 
ormai sono come le ba- 
lene: in via di estinzione 
Ho il massimo rispetto 
per le opinioni dei lettori 


un lettore. Penso però 
che una rubrica episto- 
lare - canale preferen- 


ziale di interazione tra i 
lettori e la redazione di 
Mega Console - debba 
servire soprattutto come 
spazio per chiarire ai 
lettori dubbi o problemi 
inerenti ai videogiochi, 
anche perché non tutti 
sono dei mega-esperti 


che passano le domeni- 
che a imparare a memo- 
ria i manua- 
li di svilup- 
po delle 
console. 
Molti lettori 
ci scrivono 

per lamen- 

tarsi di 

punteggi 0 

giudizi at- 
tribuiti dai recensori a 
determinati giochi, op- 
pure per sapere quando 
uscirà un gioco piuttosto 
che un altro, oppure an- 
cora per sapere quali 
differenza sussistano tra 
differenti versioni di una 
stessa console. Ebbene, 
non ho lo spocchia di 


su argomenti da te criti- 
cati come la violenza dei 
videogiochi, o sul pro- 
blema della censura: se 
non ne discutiamo noi 
chi lo dovrebbe fare? I 
giornalisti della stampa 
“seria”? Gli psicologi che 
fanno ‘tendenza’? I so- 
ciologi al Bacio Perugi- 
na? Hmmm, non ti se- 
guo... Questo ovviamen- 
te non significa che la 
Posta debba ridursi ad 
semplice botta-e-rispo- 
sta puramente tecnico: 
questa rubrica è estre- 
mamente eclettica e ver- 
satile e ho già previsto 
una separazione dell'an- 
golo meramente dialetti- 
co (dove potrebbe finire 
una lettera come questa) 
da quello esclusivamen- 
te tecnico, formula già 


proposta altrove 
2 dimostra tasi 
vincente. Ma av- 
viameenie spetta 
ai Jlettorî scrive- 
re lettere origi- 
nali ed intelligenti, 

senza ricadere nei soliti 
leoghi comuni: tocca a 
tutti voî che state leg- 
gendo accettare la sfida 
di Alessandro. Se pro- 
prio non vi viene în 
mente nulla, date unoc- 
chuata sd box ‘Parliamo- 
ne‘ poi prendete caris e 
penna e dateci dentra 
All right? 


CONSOLEFOBIA 


Superlativo redazione di 
Mega Console, 

sono un appassionato di 
videogiochi, ho 14 onni 
e posseggo il Megadri- 
ve. Vi scrivo soprottutto 
per elogiare la vostra ri- 
vista, ma per porre on- 
che alcune domande: 

1) Qual è il migliore tro 
Street Fighter 2 CE (PC 
Engine), Street Fighter 2 
Turbo [SNES) e Street Fi- 
ghter 2 Special CE Plus 
(Megadrive]? 

2) Uscirà mai un gioco 
simile allo rota F- 
Zero per Megadrive? 

3) Mi fareste la classifica 
di queste splendide lotta 
trici? 

Chun-li (SF2) 

Maki (Final Fight 2) 

Mai (Fatal Fury 2) 
Cammy (Super Street Fi- 
ghter 2) 

Shadow Yamoto [Eternal 
Champions) 

4) E’ vero che Super 
Street Fighter 2 uscirà 
nel giugno del 1994 per 
MD? 

Spero che pubblicherete 
questa lettera. 

Vi ringrazio e vi saluto. 


Ernesto Petrolà (Milano) 
1) Direi SF2CE Plus per 


Firepower (aggiungetegli 
un 2000!) 

diretto da: Michael Winner 
con: Sophia Loren, 
).Coburn, 0.).Simpson, 
EWollach 

1979, UK, Domovideo 
Lionheart 

diretto da: Franklin 
J.Schaffner 

con: E.Stlotz, G.Byrne, 
D.Fletcher, D.Barrymore 
1987, USA, Warner Home 
Video 

Breakout 

diretto da: Tom Gries 

con: C.Bronson, R.Duvall, 
J.Huston 

1975, USA, Columbia Tri- 
Star Home Video 
Dragonslayer 

diretto da: Matthew 
Robbins 

con: P. MacMicol, C.Clarke, 
R.Richardson, J.Hallam 
1982, UK, Walt Disney 
Home Video 
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“Il Mega CD è una console 
praticamente “nuova”, non 
sfruttata assolutamente a 
fondo: secondo me giochi 


Mera cavenic 


una nuova era. Basta 
guardare onche i vari film 
interattivi (Ground Zero 
Texas o Double Switch 
solo per citorne un paio) o 
le varie avventure a 


stanno uscendo giochi 
ottimi, ma prevedo che 
non avrà un futuro roseo, 
dovuto alla futura uscita 
del Saturn. | possessori del 
Megadrive che non hanno 
il Mega CD sono di fronte 
ad un bivio: i futuri 
acquirenti opteranno 
sicuramente per il Saturn” 
Andrea Piccinno (Verona) 


ETTI MEGA CONSOLE 


Megadrive. 

2) l'unica cosa 
che gli assomi- 
glia è Chuck Ra- 
cing per Mega 
CD. C'è inoltre 
la possibilità che 
la Sego converta Sonic 
Drift per Megadrive... 
3) Cammy, Moi, 
Chun-li, Maki, Sha- 
dow Yamoto. Ma pri- 
ma di tutte Eva Herzi- 
gova. 

4) Yup! 


LO VOGLIO! 


Qualche mese fa obbia- 


ochi disponibili ab 


mo chiesto oi 


rmati Vorrebbe 


convertiti per Megadrive. 


è prevista alcuna ; 
sere GE conversi 
cludiamo con Super Contra Wars 


mente sulle console Se- 
ga”, ma non mi viene in 
mente niente di meglio. | 
miei complimenti vanno 
all'intero redazione: la 
quantità e lo qualità di 
news, recensioni e inter- 
viste è semplicemente 
impareggiabile. Sulle 
prime pensavo che l'edi- 
toriale del numero uno 
fosse una sparata pub- 
blicitaria, quando dice- 


vate che, con tutte le 


macchine da gioco sul 
mercato, le riviste multi 
for- 


chip SVP? 

4) Il Satum sorà più po- 
tente del Jaguar? 

5) Uscirà il modulo 
MPEG anche per Mega 
CD? 

6) Vale lo pena di com- 
prare AX 1012 

7) Uscirà il seguito di 
Jungle Strike? 

8) Cosa mi dite di Fifa 
International Soccer 2? 
A presto! 


Marcello Soprani (Tori- 
no) 


* 


"i 1. 
1 os 


DAL 0 


Pais Mega Console 
chi vi scrive non è uno 
sprovveduto, ma uno che 
in campo videoludico sa 
il fatto suo. Ho conosciu- 
to Mega Console per ca- 
so, forse attratto dal fatto 
che trattate esclusiva- 
mente le console Sega. 
devo riconoscere che sie- 
te fortissimi, avete tirato 
su una rivista splendida. 
Volete dei consigli? Eb- 
bene eccoli: 

- Occhio ai voti: sul nu- 
mero di aprile ne ho visto 
qualcuno un po' troppo 


I I fog gia 
I Vir 


. lp 
KSTITR 


a CD. Il gioco è 
Ue mesi a questa 


comparsa su Megodrive. Resto} 3, Fino a oggi era disponibile solo ensione molto presto. Con- 
: ntonizzati per SNES, ma farà sten 
News Network 


Caro MBF 

penso che avrete già ri- 
cevuto un mare di com: 
plimenti per Mego Con- 
sole e letto frasi come 
"era oro 
che uscis- 
se final- 
mente 
una rivi- 
sta di vi- 
deogioch 
scritto do 
gente 
compe: 
tente e 
qualifica - 
to dedicata esclusiva- 


mato ormai non so- 

no più capaci di trattare 
i singoli sistemi in modo 
approfondito. Dopo 
over confrontato gli ulti- 
mi mumeri di MC con le 
altre riviste, devo am- 
mettere che avevate ra- 
gione. Terminata questa 
introduzione doverosa, 
passo subito alle do- 
monde 

1) I casi sono due: o di- 
ventate quindicinali, o 
oumentate le pagine 

2) E‘ meglio Skitchin' o 
Road Rash 22 Uscirà 
moi Rood Rash III? 

3) Uscirà mai Virtuo Ra- 
cing per Mega CD senza 


presto la prossima 


se volete sapeme di più... 


Tranquillo, fratello... E 
lutto sotto controllo. .. 

2) Road Rash Il. E Skit- 
chin' è il terzo episodio 
della serie 

3) No 

4) Puoi scommetterci. 

5) No 

6) No, è crapposo di brut- 
io. Leggi la triste recensio- 
ne a pagina 76 lo delu- 
sione dell’anno.... Sigh 

7) Circolano già da qual- 
che tempo le voci su un 
possibile sequel. 

8) Praticamente certo. An- 
zi, un uccellino mi ha det- 
to che lo EA ci storebbe 
già lavorando... 


- Con tutte le rubriche 
che volete aprire, cento 
pagine non sono un po' 
pochine? 

- Non è meglio dedicare 
gli speciali di fine rivista 
gi picchiaduro? 

E ora qualche domanda: 
1) Cosa bisogna fare per 
ricevere un arretrato di 
Mega Console? 

2) Posseggo già il secon- 
do episodio di Streets of 
Rage, mi conviene ac- 
quistare anche il terzo? 
3) Che voto dareste a 
Street Fighter 2 Plus e 
Mortal Kombat? 


4) Mi dite quali sono i 
migliori sparatutto per 
Megadrive, secondo 
voi? 

Saluti a tutta la reda- 
zione e in particolare 
a Mad Max, che ha i 
miei stessi gusti in fl 
campo videoludico. 
Continuate così! 


Ivano Piluso (Caltagi- 


rone, 


1) E’ sufficiente fare 
un versamento di 
L.10.000 per ogni nu- 
mero arretrato sul c/c 
postale n°27585207 
intestato a Futura Pu- 
blishing S.r.l. specifi- 

cando sulla causale la 
propria richiesta. A 
questo punto devi in- 
viare in reda una fo- 
tocopia del versamen- 
to (via fax o posta) e 
il numero da te desi- 
derato di Mega Console 
si catapulterà a casa tua 
n minor tempo possibi- 
e! 

2) Se ami il genere, defi- 
nitivamente sì. Quanti 
picchiaduro a scorrimen- 
to massicci sono usciti 
negli ultimi tempi per 
Megadrive? Veramente 
pochi. Streets of Rage Ill 
è praticamente un mu- 
Sio 

3) 93% e 80%. 

4) X-Ranger, Sub-Terra- 
nia, Thunderforce IV, 
Hellfire. 


MARS, BOUNTY E 
SNEAKERS 


Cara redazione, 

mi chiamo Stefano e 
scrivo da Roma. Ho ac- 
quistato un Megadrive 2 
e contemporaneamente il 
primo numero della vo- 
stra rivista. Vorrei farvi i 
complimenti per la per- 
fetta organizzazione del 
giornale, anche se mi 
sembra che abbiate esa- 


pros un po’ nell’affib- 
iare un misero 74% a 


Fifa Intermational Soccer 
per MD: 89% sarebbe 
stato più giusto. 

Ora vorrei porvi delle 
domande: 

1) Uscirà Virtua Fighter 


per Megadrive? 

2) E Saturn Soccer? 

3) Cosa mi consigliate 
tra NBA Jam e Streets of 
Rage III? 

4) E' meglio Virtua Ra- 
cing o F] G.P. per Ami- 
ga? 

5) Uscirà Megarace per 
MD? 

6) Com'è Marko's Ma- 
gic Football? 

Saluti da 


Stefano “Freddy Mer- 
cury” Cozza (Roma) 


1} Uscirà per Mars (MD 
32) e Saturn. A pagina 
26 puoi leggere un'’inter- 
vista esclusiva con Barry 
Jafrato, uno di quelli che 
“contano” della Sega of 
Eu 
2) No, ‘altrimenti non si 
sarebbe chiamato Sa- 
turn Soccer... 


3) NBA Jam. 

4) E un po’ difficile con- 
froniare due 
giochi dispo- 
nibili per 
macchine dif- 
ferenti. Perso- 
nalmenie 
preferisco 
Virtua Ra- 
cing. Comun- 
que pore che 
anche FI GP 
sarà converti- 
to per MD, 
sei il con- 
ronto sarà 
più corret- 
fo.. 

5) No, solo 
Mega 


é) j 4A 
mente bellis- 
simo, ma ter- 
ribilmente 
lento, almeno 
così mi dice 
Simon che ci ha giocato 
a londra... 


SATURN NIGHT 
LIVE 


Meno male! Era ora che 

qualcuno lanciasse una 

rivista dedicota esclusi- 

vamente alle console Se- 
ga! Posseggo infatti il 

mitico Megadrive e ho 

un mucchio di domande 

per MBF: 

1) Uscirà mai Sonic Drift 

per MD? 

2) Cosa sceglieresti tra 

Super Hang-On e Virtua 

Racing? 

3) E tra Cyborg pa 

X-Ranza e Mazin-Sa 

4) Qual è il miglior 

platform recensito sulla 

vostra rivista? 

5) Qual è il tuo video- 

gioco preferito per Me- 

gadrive? 

6) Quando uscirà Dra- 

gon Ball Z per Megadri- 

ve? 

7) Quale preferisci tra 

Fifa International Soccer 


e Sensible Soccer? 
Cico! 


Christian Mullo (Villa Er- 
basco, BS) 


T) Secondo alcune voci, 
potrebbe essere realiz- 
zato uno versione deluxe 
per CD. 

2) Virtva Racing di net- 
lo. 

3) X-Ranza. 

4) Sonic The Hedgehog 3. 
5) Cambia ogni mese. 
Adesso sto giocando a 
Sub-Terrania e o Viriva 
Racing. 

6) Dovrebba già essere 
nei negozi. Sgargaroz- 
zoti la review 0 pagina 


66. 

7) Sensible Soccer. E ti 
dirè di più: Fifa Interna- 
tional Soccer non mi 
esolta un granché. Insie- 
me a Mortal Kombat è 
sicuramente il titolo più 
sopravvalutato degli ulti- 
mi anni. 


CEREAL KILLER 
Cara redazione di MC, 


vorremmo cominciare 
con i meritatissimi com- 
plimenti per la vostra ri- 
vista. Siamo 
quattro ra- 
gazzi di Pe- 
saro ed è la 
prima volta 
che scriviamo 
a una rivista 
di videogio- 
chi, e Mega 
Console ci 
sembra vera- 
mente ecce- 
zionale. Visti 
i prezzi esa- 
gerati dei vi- 
deogiochi, ri- 
teniamo che i 
vostri para- 
metri di valu 
tazione siono i migliori. 
Abbiamo acquistato un 
MD da circa un anno e i 


MR. NUTW 


giochi che preferiamo 
sono gli RPG. A questo 
proposito, abbiamo una 
paio di domandine per 
voi: 
1) Dopo aver giocato al 
mitico e fantasmagorico 
Shining In The Darkness, 
abbiamo intenzione di 
comprare Shining Force. 
Che connessione c'è tra i 
due titoli? 
2) Quando sarà disponi- 
bile Shining Force 2, ci- 
tato in MC 3? 
3) Vorremmo sapere 
i vin di più sui gio- 
i appena citati (specia- 
li, trucchi, etc). Quando 
potremo vederli? 
4) Il grandioso Crossed 
Swords sarà mai conver- 
tito per MD o MCD? 
Vi salutiamo e vi lascia- 
mo con un consiglio... 
Continuate così! 


Gianni, Marco, Enrico, 
Massimo (Pesaro) 


1) Er, sì... Shining Force 
è uno pseudo-sequel di 
Shining in The Dark- 
Ness... 

2) La versione inglese 
dovrebbe uscire questa 
estate. Checka le news 
per ulteriori informazio- 
ni. 


3) Stiamo preparando 


uno speciale. A proposi 
to: se ti piace il genere 


Mero envoni c TO 


buttati su Landstalker. E' 
semplicemente epocale. 


4) Nisba. 


TOYOTA SONICA 


Carissima redazione di 
Mega Console, 

volevo congratularmi 
con voi per la splendi- 
da rivista che avete 
realizzato. Sono un 
possessore di Mega- 
drive e Mega CD e 
vorrei alcuni consigli 
da una redazione 
competente come la 
vostra. 

1) Secondo voi è più 
conveniente tenere Me- 
gadrive e Mega CD, op- 
pure venderli per acqui- 
stare il CDX (o Multi-Me- 
ga)? 

2) Streets of Rage Ill e 
Super Street Fighter 2. 
Quale dei due è il mi- 
gliore? 

3) Quale comprereste tra 
High Seas Havoc e So- 
nic 32 

4) Cosa mi dite di Bat- 
man Returns per Mega 
CD? 

5) Qual è il miglior gio- 
co per MD e per MCD? 
Ciao a tutti! 


Paolo Rigobello (Milano) 


1) Non vedo il motivo di 
acquistare un Multi-Me- 
ga se già possiedi MD e 
MCD... 

2) Non ha molto senso 
confrontare un picchia- 
duro a scorrimento con 
uno a incontri. lo preferi- 
sco comunque il primo. 
3) Sonic 3 di netto. Se ti 
interesso, personalmente 
ritengo High Seas Havoc 
un prodotto dozzinale 
che non si meriterebbe 
più di 75%, altro che 
92%... 

4) La sezione di corsa è 
radicale distruttiva, ma 
per il resto, Batman Re- 
turns è scialbo. Da com- 


EFH NECA PaNSOIe 


prare solo se in offerta, 
oppure da zappare 
all’amico di fiducia. 

5) Argh, è difficile ri- 
pe 0) Al Sub-Terra- 
nia è un mito, ma anche 


Dynamite Headdy butta 
benissimo. Non c'è un 
solo gioco, potrei citarte- 
ne una dozzina almeno. 
Per Mega CD, il discorso 
è assai meno complica- 
to: il miglior gioco è de- 
cisamente Sonic CD, ma 
anche FI GP ‘93 Hea- 
venly Simphony promet- 
te grandi cose... E i gio- 
chi della Core... No, di- 
co, li hai visti i nuovi gio- 
chi della Core?!? 


VIRTUA FISHING 


Simpatica redazione di 
Mega Conso- 
le, 

sono conten- 
tissimo che sia 
uscita una te- 
stata comple- 
tamente dedi- 
cata alle con- 
sole Sega. Sin 
dai primi nu- 
meri ho capito 
che Mega 
Console è una 
rivista vera- 
mente ben fat- 
ta: le news so- 
no le mi liori 
tra quelle di 
tutte le rividia 
del settore, le 
foto sono bel- 
le e anche i 


trucchi sono ok. Le re- 
censioni sono talvolta un 
po' corte, ma compensa- 
te dai commenti dei re- 
censori. Ma potete mi- 
gliorare ancora. Adesso 
le doman- 
de per 
MBF: 

1) Quali 
giochi di 
basket mi 
consigliere- 
ste (almeno 
due!) tra: 
Bulls vs 
Blazers, 
NBA All- 
S'airis,, 
Team USA, 
Hyperdunk, NBA Jam, 
NBA Action ‘94 e NBA 
Showdown? 

2) Esiste qualche gioco 
decente tipo Lotus Turbo 
Challenge Il per Amiga 
per il mio MD? 

3) Quanto dareste a Ja- 
pan League Pro Striker 
per MD? 

4) Quali sono le migliori 
simulazioni di biliardo e 
di tennis per MD in usci- 
ta o già uscite che vale 
la pena di comprare? 

5) Forza Milan! 


Cristian Guido Satriano 
‘79 


| PARLIAMONE 


1) Saturn e Mars: pareri ed impressioni a caldo. 
| Secondo voi la Sega ha in mano le armi giuste per 
| imporsi definitivamente sulla Nintendo? 


sa Come migliorereste Mega Console? Quali rubri- 
che vorreste vedere? Quali servizi vorreste leggere? 


3) Che fine ha fatto l'originalità nei videogiochi? 
Perché il mercato è soffocato dai cloni? Siamo or- 
mai prossimi alla saturazione del mercato? 


4) Raggiungeremo mai uno standard nel settore del 


divertimento elettronico? 


5) E’ universalmente riconosciuto che i prezzi dei 
videogiochi sono esagerati. Secondo voi quanto 


dovi 
CD per Mega CD? 


costare le cartucce per Megadrive o i 


6) Quali sono i geo attualmente disponibili solo 


per piattaforme 


iche (computer, console, coin- 


op) diverse dalla vostra che vi piacerebbe vedere 


convertiti per Megadrive o Mega CD? 


7) Beavis & Butt-Head, Wayne & Garth, Ren & 
Stimpy o Bart & Lisa (e Wendy & Lisa dove le met- 


tiamo? NdPrince)? 


Scrivete alla: 


1) NBA Jam e NBA 
Showdown. 

2) Direi di no. Lotus I e Il 
sono semplicemente re- 
pellenti, e l'unica cosa 
che mi sento di consi- 
gliarti se ami le simula- 
zioni di corsa è Virtua 
Racing. That's all... 

3) 68% 

4) Dunque, hai potuto 
leggere l'anteprima di 
Jimmy White's Whirl- 
wind Snooker sul nu- 
mero scorso, probabile 
nuovo parametro delle 
simulazioni di biliar- 
do. Side Pocket (Data 
East) è la fedele con- 


versione dell'omonimo 
coin-op. A me piace 
abbastanza e mi sento 
di consigliartelo. La 
Zeppelin Games sta la- 
vorando a un non ben 
identificato Three Di- 
mensional Pool e que- 
sto è quanto. Per 
quanto riguarda il ten- 
nis: a parte Sampras 
(Codemasters) e Davis 
Cup Tennis (Domark) il 
resto è veramente 
ignobile. 

5) Negativo al cubo 


(siamo sempre i più 
grandi, fratello... NdSi- 
mon). 
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a cura di Matteo Bittanti 


Sega Virtua Processor Updote 
Come tutti soprete, d chio DSP indhuso in Virtua 
Racing è basoto su una tecnologia a 16bit 
Orbene, la Sega sta sviluppando un nuovo chip 
DSP a 32-bît che verrà utilizzato per i giochi 
poligonali della nuova generazione. Il primo di 
questi sorò Virtua Star Wars, che verrà 
commercializzato nei primi mesi del 1995 per 
MD e Mars. La Sega ha inoltre ufficialmente 
onnunciato il lencio di uno speciale 
cartuccia/adattotore che include una versione più 
potente dell’attuale chip SP, al fine di ridurre 
prezzi esogerati dei giochi “chippati”. Questa 
cartuccia “modulare” potrà essere utilizzato con 
tutti i titoli basati su tole tecnelogio. L'adattotore 
costerò circo 40 dollari (70 mila kre) e sarà nei 
negozi alla fine di giugno. | prossimi giochi besati 
sull'SVP avranno un prezzo ossci ridotto - poco più 
di 50 dolori - rispetto a quelli che effettivamente 
includono il chip (besti pensare ai 100 dollari - 
dico 170 milo lire - di Virtua Racing). Qualoro 
la Sega sviluppasse dei chip SVP più potenti, 
videogiocatori non dovrebbero fare altro che 
comprore l'upgrade e inserirlo nello dot insieme 
all'odattatore precedente. Dowiemo aspettare 
tonnellate di giochi “chippoti” nei prossimi onni, e 
la Sego si sto dimostranéo molto più flessibile ed 
efficoce dello Nintendo. 


Urban Species 
L'Electronic Arts ho annunciato ufficielmante i 
lancio di Desert Strike III, che sorà intitolato 
Urban Strike, cioè “sciopero urbono* 

Vabbé. .. Il terzo episodio sorò lonciato 
contemporoneomente in America ed Europa i 
prossimo novembre. Come si può intuire dol titolo, 
Urban Strike si svolge nelle metropoli 
occidentali: provote od immaginarvi uno slalom tra 
i grottocieli? Tuomo Blu docet. Fino ad 099 
l'lectroni Arts ha commercializzato mezzo 
milione di copie di Desert e Jungle Strike solo 
in Europa. La TH-Q he acquistato i diritti dallo EA 
per distribuire lo versione Game Gear. Moggior 
dettogli sui prossimi numeri di Mega 


L'Interplay si butta sulle 
avventure... 
La software house americano sta lavorando o 
un’ovventura grafico che ricorda do vicine lo stile e 
lo struttura dei successi torgati Delphine 
(Another World, Fleshbeck giusto per citore 
un poio di titoli edatenti). Il gioco in questione si 
intitolo Blackthorne e potete scommettere che 
troverete le prime foto sul prossimo Mega 
Consolle. Giò che ci siamo vi ricordo che lo US 


ETRE Mero eavenic 


t quest'anno, immancabile come le elezioni anticipate, s'è 
uto sul Business Design Centre di Londra VECTS, 
European Computer Trade Show, la più 
importante fiera videoludica del nostro 
continente. Mega Console era là: beccatevi 
quindi tutte le videonovità con cui potrete 
sollazzarvi nel futuro prossimo venturo... 


ACCOLADE 


Partiamo con Combat Cars, un arcade qutomobilistico in uscita nei prossimi giochi. n 
pratica è una versione “do combattimento” di Micro Machines con 24 tracciofi, missi- 
li, bombe e lo possibilità di giocare in due contemporanea 
mente. Estremamente non sembra ‘sto gronché, mo si pote: 
vo dire lo stesso del titolo Codemasters 

A Settembre ecco orivore Speed Racer in: The Challenge of Racer X. Trattasi di tiein di nippo 
cortone animate dal 1967, altrimenti noto in ltalia con l'orrendo titolo di Go Go Mach 5: gli sfortunati 
possessori di PC honno già potute mattere le loro adunche mani su codesto titolo, quindi qualcuno di voi 
forse sapiò giù di coso stiamo poriondo. in pretico è un mix fra Out Run, Spy Hunter e il Wacky 
Racer: l'inquociatura è posteriore e le ormi e disposizione del vostro bolide sono innumerevoli. Uno ve- 
ra videotaronota per Megadive. 
Sempre a settembre è attesissimo su Megadrive Juggernauts: The New Breed, mo visto che i lo- 
vori sono ancora molto “in corso” e che ne abbiorno poriato già un paio di mesi fa, vi ricordo solo che si 
trotto un picd'ioduro con uno gratico in ray tracing tertificente. Se volete sopeme di più ondatevi 0 pe- 
score dn° ? di Mega. 

Brett Hull Hockey 2 è un gioco per MD putiesto atipico. Per 
ché? Parché i numero uno dere oncora uscire (comunque lo trovere- 
te nei negozi in questi gemi)... Probobilmen- 
te sarò le solito simulazione dello sport che 
ho esaltato mezzo liolio a Moggio. Sorà, 
mo noi puntiamo su NHLPA ‘95 dello 
H... 

Per finire ecco Fireteam Rogue, mo vi 
sto che i lavori som ancore molto “in corso” 
e che ne cbbiamo pareto giù un puo di me 
si fo, vi ricpido solo che si rotte di uno sarto 
di RPG con dosi mossicte d'azione e un tole 
quonfità di fontusy do sboccare. Par MD 
only. Sempre su sacondo numero di Mega. Ah, a pro- 
posito: piimo dela fine dell’anno non lo vedrete in nessun negozio... 


TIONAL NEWS NETWORK: < 


ACTIVISION 


Allo stand della Activision erano presenti un poio di novità sugose per le console dello 
grande “9”... 
Cominciamo con Radical Rex, un platform per 
MD (Nevemibre) e Mega CD (Dicembre) velacis: 
simo e fumettosissimo che vede come protago- 
nisto un dinosauro in miniatura e... il suo ske- 
tebcord! Ebbene sì, il nostro onimaletto fa il verso o WonderBoy, anche se il gioco si isp 
ro chiaromente a Somic: non mancano infatti loop, salti, passaggi segreti, nemici mossicci 
e, ormoi immancabile in questo genere di titoli, una zona subacquea. Molto divertente. 
Me lo punta di diomante della Activision è senza dubbio Pitfall: The Mayan Adven- 
ture per Megodiive. Come potete focilmente immaginare, si tratto del terzo episodio co- 
salingo dele avventure di Pitfali, che hon 
no fatto possare svoriate notti insonni ai 
videogloyer più anzionotti (Paolo, ti ricordi? 
Erano davvero un mito... NéSimon) : i primi due Pitfall, usciti inì- 
ziolmente su Ateri VCS 2600 e Intellivision, hanno 
venduto 3 milioni e mezzo di copie ed è quindi natu- 
rale che lo Activision (responsabile, coso più unica 
che raro, anche delle versioni originali) speri di bisso- 
re questo incredibile successo. Proprio per acchiappare 
onche gli smonetioni più navigati lo software house 
USA ha deciso di inserire PER INTERO la versione per 
Atari 2600 di Pitfall Harry (i primo, 
uscito circo nel 1982) nella cartuccia per 
ND 
Visto che anche l'occhio e l'orecchio co- 
munque vogliono la loro parte (lo gio 
cabdità rimane comunque il punto for- 
te del titolo Activision), sono stati ingaggiati i teom dello Kroyer Films e dello Sounde- 
lx Media Labs, rispettivamente per grafica e sonoro. | due studi vantano un pedigree 
di tutto rispetto in ombito cinematografico (il primo s'è sciroppato un Oscar per le ani 
mazioni di FernGully e il secondo per il sonoro di Cliffhanger) e i risultati si vedo- 
no. 
lo novità principale del gioco sta nel fatto che non vestiremo i ponni di Horry, ma di 
suo figlio: dovremo cesì oddentrarci nella giungla e fronteggiare animali pericolosi, spiriti di guerrieri maya e i 
soliti ostacoli naturali per salvare il babbo rapito, servendoci, fra la altre cose, di uno skateboard (naooh....). 
Vi basta? No? E allora sappiate che la cortuccia sarò di 1 6 megabit e vedrà la luce in Novembre. ce n'è da aspettare... 


N 


OCEAN 


LIA, a 
sonte quindi avrò Un sacco di n 
è U 
Qoooh, la Oceon 


no coso ultra-mego-impor avi... Donoue, le novità dello 


dun sacco di N Segno: 
i vo, la Ocean avro U stoli in contiere. Seg 
i; ve: CRI vero, la casa britannica non ho moli titoli 
Qceon... tI, 0 : 


ro successo gl bo 
la oocolà, interpretato 


do Nex Baldwin). 


Vi siete sciroppaîti il 
fumetto? E allora 


Gold ha efettivornente in cantiere un Flashback 
2 per MD e MD 


I Videogiochi Fanno Bene Alla 
Salute 
Contrordine: i videogiochi sono salutari. E' questo il 
risultato di uno studio condotto in Gron Bretogno 
da un gruppo di ricerco guidato dallo dottoressa 
Julie Rutkowska dell'Università del Sussex. | 
videogiochi, secondo questo indagine, non 
favoriscono la solitudine e l'isolamento, né 
tantomeno l'alienazione. AÎ contrario, incoraggiano 
la socielità tra gli adolescenti. Il dossier inoltre 
rivela che i rogazzi giocano molto di più delle 
ragazze. Una vera rivelazione, questa. Noi di 
Mego Console siamo dei popperioni convinti, e 
consideriamo la psicologio una mero pseudo 
scienzo, attendibile (o inoffidobile, se preferite 
quanto l'astrologia. Conseguentemente non diamo 
o questo studio (e ogli altri) olcun valore 
oggettivo. Così sia 


A Volte Ritornano 
Lo Psygnosis sta lavorando od un violentissimo 
gioco intitolato provvisoriamente Maximum 
Overdrive. Oro, questo era il titolo originale di 
Brivido, i film diretto nel 1986 da Stephen King 
e interpietoto da Emilio Estevez. . . Colmatevi: do 
quanto abbiamo scoperto nen si tratta di un fiein 
ma di un gioco assolutamente originale, che col 
film di Kiag ho poco 0 che vedere. .. Comunque 
non perdetevi lo speciale sul prossimo numero 


Alien Versus Jaguar 
| Probe - che all'attivo hanno giochi come Alien3 
e Mortal Kombat - stonno lavorando od un 
fitolo provvisoriamente intitolato Alien War. Nei 
ponni di un gruppo di marine spazioli dovrete 
liberare le colonie invase dogli alieni. . . Lo 
prospettiva sorà in primo persona e c'è già chi 
parlo di una sorto dî Alien Vs Predator 
Jaguar) per Megadrive. Il gioco sarà distribuito 
dello Acclaim e si preannuncia come qualcosa di 
veramente grosso 


Sempre più “Cool”... 
Cool Spot Goes To Hollywood - par gl 
amici Cool Spot 2 - sarà nei negozi il prossimo 
settembre. In questo seguito il simpatico 
personoggio simbolo della 7-Up (ormai sostituito 
da Fido Dido...) ha subito un lifting estetico 
rodicole: nel nuovo episodio, infatti, indesserà un 
bel bandana, e avrà 0 sua disposizione un arsenale 
veramente potente. L'azione sorò ambientato in 
una Los Angeles sconvolto dalle bande giovonii 
Previsto un comeo di Rodney King. .. Scherzo 


Mera raveni e TOI 


Micro Machines 2: 
quattro giocatori 


contemporanea men 
fe e divertimento 


centuplicato! 


CODEMASTERS % 


ore house responsabile lr nl 
e Micro Machines presentava cll'ECTS, oltre 0 Pete Sampras Tennis (RN > 
te recensito proprio in questo numero o pogino 72, un discreto numero di novità: 
cominciomo con Global Golf (Game Gear - Agosto), una simulazione notevole dello 
sport più polloso del mondo. Due percarsi con un Di edibilmente realistico, movimenti 
dei golfisti digitalizzati e un discreto numero d di mo fi gic 0... Cenè abbastanza per 
farvi passare allegramente lo lezione di filosofia . 
Di Sink or Swim ovevomo già parlato nei 
orcode fuori di melone in cui | bisogn salvi 
affondando. A Settembre per Negod ve e 
Potevo mancare Dizzy, il pers 
quindi Excellent Dizzy, uno 0 
sters ho deciso di schiaffare SRI e 
fanatici dell'uovo più beota de 
MS e MD da Settembre. pi 
Psycho Pinball è i solito flipper con é 
i tipico platform cartoonaso e "c 
nes 2, di cui parleremo più an on 
L 
Cort!!!! Quottro giocatori senza 
Europa cà e Game ia 
storvi.. 
Per finire e ricodiomo bri ni , 
per saperne di più) e Pete Sampras. 
Agosto. 


© 


ALPES ‘060000 190 
pai Jil «e: cca 


NM PsychoPinball:un 
Ù flipper per schizzati... 


IR 


TIONAL NEWS N 


DOMARK 


ico: Marko's Magic 

i titoli : puntava lo caso d oltremon ta 
i Per prior Superbikes e AV-88 ani i pn 
der *obbiomo parlato ompiomente nei mesi para : Libra 
prg la versione Megodrive che quello Game LEO 
so 
essere pronte 0 breve. 
Kawasaki è lo versione 


DRH < 


motocidistica di F1 della stesso Domark. 


sr . in d tempora: 
\ loti positivi sono molti: possibilità di giocare In alata 
Toni ; digitalizzate, Vone < 
220 digito 
sequenze d'interme i sic ad Agosto 
ruta gore nottume. Abbiamo giò copito che 00 59 
climatiche 


Ni me Gear 
stri Megodnve e Go itico poligono» 
dei forsennati SU Most lt, simulatore geronautico P 
<chizzeremo come > AV-88 Harrier Assault, s i Ito lo 
Too del oo è AV Ti ito un bel po' di tempo fa su PC. Questo vo 
L 


macchino scelto dolla Domark è dois 
CD, onche perché | combattimenti in da 
no affiancati do sequenze IN Full cn * 
deo “allo Tomcat Alley”. Ad Agosto 


migliori negozi ! ostrom 


KONAMI 


La cosa nipposstatunitense aveva parecchia come al fuoco, ma, volendo essere 
un po' cattivelli, erono pochi i titoli davvero interessanti 

Cominciomo con Sparkster, ovverosia il seguito di Rocket Knight Ad- 
ventures, plotform che ha fatto letteralmente impazzire i possessori di MD 
qualche tempo or sono. L'uscita del secondo episodio non dovrebbe tardare 
troppo e ce ne rallegriamo: da quello che abbiamo visto, infatti, Sparkster do- 
webbe essere un titolo estremamente giocabile e le nuove mosse che può ora 
compiere il protagonista sono garanzia di longevità. Bella l 

Il secondo gioco Konami su cui puntare è Tiny Toons Adventures - Ac- 
me AII Stars: trattasi di compilation di sport (calcio, pallacanestro...) 

aventi come protagonisti i simpatici eroi spielberghiani. Di titoli del genere ne 


sono usciti a paccote, mo questo colpisce per la grafica cartoono- 
so e teneroso. 


MoonSoft 
La Sunsoft è veramente scatenata di questi tempi 
| simpeticoni honno in progetto nientepopodimeno 
che Aero The Acrobat 2, il seguito di un buon 
piotfcrm recerisito sul numero 1 di MC, mentre tra 
non molte sorà commercializzato Zero The 
Kamikaze, i primo spirroff di Aero 


Piacere, Zero The Squirrel... Piacere 
MEGA CONSOLE 


New kid in town... 

E° stuto creata do poco e già si è assicurato k 
olloborazione di akuni dei teom di progrommator 
migliori sullo piazza: stiamo parlando della 
Piayinates.. Oltre al gruppo dei Novotrade (Ecco 
The Dolphin, Cyborg Justice), anche i 
grande David Perry, passato alla Shiny 
Entertainment qualche mese fo, comincerà presto 
a levorere a un titolo segretissimo per il sedici bit 
Sago che uscirà sotto etichetto Playmates... No 
ovviemente saremo i primi 0 svelare l'orcono 


Hip Hop Saclà 

Non accenna od arrestorsi la deleteria modo di 
sfruttare il successo di alcuni videogiochi per creare 
onzontine idiote do mezzo dossifico. Il 
trattamento è toccato anche al gioco più 
psichedelico dello storio, alias Toelom & Earl 
Panic on Funkotron, che secondo gli outori 
“dovrebbe aggiungere uno nuova dimensione 
al'hiphop”. Seee, come no 


Ì 
\@2i 


A new 


rlimension in hip hop 


MEGA CONSOLE 


> MEGACONSOLE INTERNA 


RI son “> 
La Sony è ormai una delle più grosse realtà del merco- SE 1 

to videoludico e non c'è quindi do stupirsi nel vedere \ @ 
lo quantità di titoli in preparazione da porte della casa 
responsabile dello PS-X, console che dovrebbe spazza 
re letterolmente i mercoto allo pro- 
pria uscita. Primo di preoccuparci di 
questo però, diamo un'occhiata ai 
giochi in arrivo per il nostro MD... 
Andiamo in ordine cronologico e 
cominciamo quindi con Addams 
Family Values (Megadrive - 
Ottobie). C'è poco da dire: il film 
ero uno c****0 e non riponiomo 
molte speranze nel tie-in, visto 
onche il primo episodio. Qui con 
trollete Fester ottraverso 14 li 
velo mostivose con l'unico sco- 
po di recuperore i componenti 
più piccoli dello Famiglia Ad- 
dams. L'inquodratura non è 
più loteral, ma a volo d'aqui- 
la Vi contbia lo vita? No? Lo 
mmognao... 

Novembre, tempo di Mi- 
ghty Max (MD). No, non è il tiein del nostro Mad Max (quello è Monster Max, recensito sul nu- 
mero 5 di Super Console), bensì un orcade/adventure dedicato ancora una vola 0 
un personaggio TV popolarissimo fra il pubblico di bambini a stelle e strisce. In Ameri 
co sono infatti usciti ton 
nellote di giochi che porta 
no ko suo effigie. Ci manco 
va sole il videogioco. 
Altrettanto squallido sem: 
bra The Flinstones (Set- 
tembre - MD). La versione 
SNES ero uno squallido 
dioco dell'oca con sottose- 


E non è finita! 
Purtroppo no, fratelli. Ricordote un ameno gruppo 
chiamato Right Said Fred, i beoti di lm Too 
Sexy? Orbene, hanno realizzato uno simpatico 
quonto deleterio canzoncino ispirato a Somic 3 
Cose tristissime 


Controllo Cootico 
Lo Delphine sto lavorando olla versione Mage CO 
di un fontastico shoet “am up a là Silpheed, 
intitolato Chaos Control. La porticolerità del 
gioco è ka grafica semplicemente strepiteso 
porogonabile o Scavenger IV (Psygnosis per FM 
Towns). Prossimamente le prime immogini 


Atari? Magari! 
Lo situazione economica dell'Atori non è delle più 
rosee. | doti relativi all'anno fiscale del 1993 res 
noti di recente dol settimanale Computer Trade 
Week indicano che nel ‘93 la gronde “A” ho 
totalizzato perdite pori 0 48.9. milioni di dollari 
(circo 80 miliardi di hire), nonostante il lancio del 
Joguor 
La Time Womner, che possiede il 25% delle azioni 
della Atari, si appresta ad investire 12.8 milioni di 
dollari per ocquistare altre azioni, per roggiangere 
percentuali più consistenti 


Uno per Tutti... 
L'Electronic Arts annuncia una divisione storica. A 
partire do maggio, la EA si scinderà in tre branche 
EA Sports, EA Simulation and Interactive Movies, 
nonché EA Entertainment. Il presidente in carica, 


uezze Yabbada, sai ir 
Lony Prost, giustifica lo tripartizione con The FI; bbadoo! . rioni platform, puzzle e quele MD non si discosterà di 
l’incredibile complessità che lo sviluppo dei giochi led Tinstones molto Purtroppo 
ho vi la Î dre La Î 
MA h4 versione A fine onno potremo finalmente divertirci con lo versio- 


SNES, 
pas rile sul ne 16 bit Sega di Elite. Beh, 1 


Megadrive gioco lo conoscete, quindi noa m 
da: dilungo inutilmente: vi comunico 


solo che dovrebbe esserci tutto i 
gioco originale, oltre a une più 
vasto gomma di ostronovi a a 
una serie di nuove missioni spe- 
Te 9 ciali. Un mito: resto 


SUNSOFT do vedere come se 
ie 


5 TE, n la coveranno cen il 

Quanto tempo è che non vediamo un titolo giocabile dello || 3D.. 
Sunsoft? Parecchio, eh? Beh, quest'avaria potrebbe termi | 

nare ben presto con The Pirates of Dark Water per MD, uno slash ‘em up “pirate 

sco” in arrivo per quest'estate. Lo grafica è ottima, nonostante le dimensioni dello cor- 

tuccia (8 megabit) e se tutto fila lisciò potremmo aver trovato il Golden Axe del | 

1994 (seee... mogori...). 


IA vircIN 
Di Quello della Virgin era sen | 
za dubbio lo stand più cot 


i do di tutta la fiera: non per le novità presenti (comunque rilevanti), ma per la temperatura che si aggirava su 
4243°... 
Va bene, basta con le battute dementi e sotto con Demo- 
lition Man: il film ha fotto impazzire mezzo mondo ed "TE = 
ero quindi inevitobile che ci ritrovassimo il tiein fra le sco- 4 +00 6 
è. tole. >: 
E A RR ASS Inutile dire che si trotta di un distruggitutto in cui vi tro feeSs 
verete a vestire i panni di Sly: alcuni livelli sono inquodrati dell'alto, 
n oltri lateralmente, c'è la solito dose gratvi 20... Insomma, niente di nuovo sotto il Sole. A 
|. settembre su MD e Mega CD (questa versione avrà nun enze digit izzote dl film). 
 Altrifitoli ompiomente trattoti sulle pagine di Mega Console son Jimmy White*s 
Il Snooker: ricordo che il primo Ù 
[} Lee. Più di 2.000 frome e 
|} del vecchio IK+ do 


ditnimy. White Snooker, 
Una simulazione dl 
biliardo da non lasciar ci 
‘On VI assolutamente sfuggire! 
draturo | Om . 


imco) € 


) 


pie ILA MEGACONSOLE INTERNE 


Mamma mio, che pena... Scusate lo sfogo, ma quanno ce vò, ce vò! Moi la fiera londinese di Aprile era stota così avaro di novità e soprattutto di titoli succulenti. Nell'ambiente la sensazione che si ha è 
quella di uno certa inutilità di questa manifestazione, vista lo sua vicinanza con l'ECTS di settembre, ossi più movimentato e “ricco” (anche perché è lì che vengono presentate tutte le novità natalizie). 
Anche lo consegna degli ECTS Awards (gli Oscar del videngioco, potremmo chiomarli con mooolta fantasia. ..) è ormai un evento che rasenta la forso e i premi vengono attribuiti con criteri non meglio de- 


finiti (Alpoclup navali vocordare un ameno gruppo nnovativo? Gettoouttohere '), tento che abbiamo persino deciso di non pubblicare i vincitori. Se proprio volete conoscere il meglio del panorama 
chiomoto Right Said Fred, i beati di lm Too ù offidobile. Ragozzi, che delusione. .. 


Sexy? Orbene, hanno reelizzato una simpatico ne _s : : 


quonto deleterio canzoncina ispirato o Somic 3 
livelli in meno € E°, 


Cose tristissime 
costa meno, ma 


Controllo Caotico 
Lo Delphine sto lavorando allo versione Mega CD 
di un fantustico shoot ‘em up 0 iù Silpheed, 
intitolato Chaos Control. La particolarità de' 
gioco è la grafica semplicemente strepitoso, 
poragonabile o Scavenger IV (Psygnesis per FM 
Towns). Prossimomente le prime immogini 


SA: un tot di 


Sonic 3, versione U AR” CO) 


16 megabit invece di 
:) volete mettere? | 


Atari? Magari! 
Lo situazione economica dell'Atorì non è delle più 
rosee. | dati relativi all’onno fiscale del 1993 resi 
noti di recante dol settimanele Computer Trade 
Week indicano che nel ‘93 la grande “A” ho 
totolizzato perdite pori a 48.9. milioni di dolori 
(circo 80 miliardi di lire), nonostante il lancio del 


Joguor 
La Time Worner, che possiede i 25% della azioni 
dello Atari, si oppresto od investire 1 2.8 milioni di 
dollari per acquistare altre azioni, per raggiungere 
percentuali più consistenti 

mueegego io pensato bene di commercializzare versioni ‘ridotte’ dei videogiochi di maggior successo, per compromettere il 


successo in termini di vendita dei suoi migliori prodotti. Qualche esempio? La versione nipponica di Somic The Hedgehog 3 occu: 
perà la bellezza di 24 Megabit contro i 16 della versione americana, già recensito sul numero 3 di Mega Console. A coso servono 
gli 8 Mbit aggiuntivi? A costituire altrettanti nuovi livelli! Somic 
III sorà lanciato in Giappone verso la fine di maggio, quindi 
sul prossimo numero sapremo darvi maggiori informazioni... 
f Si vocifera inoltre che la versione americana di Streets of Rage HI che uscirà questa estate non occuperà 24 Mbit, ma so- 
BeX (0 16,0, al mossimo 20, sempre per montenere il prezzo a livelli eccettabili. A proposito di Streets of Rage III: pore che si 
d tratti dell'ultimo episodio della celebre saga apparsa su Megadrive. Un nuovo episodio sarà commercializzato nei primi mesi 

Messi del 1995, ma solo per Mars o addirittura Satum. 
la Imagineer sta lavorando a Wolfstein 3D per Megadrive e Sotum. Lo coso più interessante è che la versione per il 16-bit 

Ea non includerà alcun chip DSP per la gestione dei poligoni ... Mmm.. 
ali Meg Forse non futti sonno che dietro al grandissimo Shimimg Force c'è il Sonic Team, intervistato da Mega Console sul numero 3. 
CI) g* vd] le a Orbene, il celeberrimo gruppo di programmatori sto ora convertendo quel sublime RPG per Gome Gear. Il terzo episodio, Shining 
Force III, invece apparirà per un altro sistema (Mars, probabilmente), mene lo versione americana di Shining Force 2 è presso 

e) ché imminente. 
gi” La Capcom sto lavorando a una versione Mega Drive di Mega 
Man, che uscità sotto etichetta Sega, mentre lo American 
Sammy sto dando gli ultimi tocchi di pennello a Viewpoint, conversione diretto di un favoloso clone di Zaxxen disponibile per 
Neo Geo. Viewpoint uscirà a luglio e occuperà ben 16 Mbit. 
Non stiamo più nella pelle per poter mettere le mani sui nuovi tre giochi delle Konami per Megadrive: Rocket Knight Adventu- 
res II, Castlevania Il, mo soprattutto Super Contra IV. Orbene, molto probobilmente soranno presentaî a Chicago, per il 
CES, tuttavio siamo in grado giò ora di rivelorvi alcune indiscrezioni su Super Contra. La versione per Mega Drive vanto 16 Mbit, 
uscirà a settembre, indude quattro personaggi e oltre 20 ormi selezionabili. 
Butta benissimo... 
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VOLA AL CINEMA 


arottivo del film più atteso del 1994: The 


n sotonico in Bar- 
La Sony è riuscito 0 stroppore ” l'estate, vonto un cost di ttt riguardo: bp ars È gio 
fenitE vo pi eè, è d mifico Fred, mentre Rick Nom K uri sce i 
ga pace i prat Taylor. A presto \e prime imnaghi i «di | erp 
go rapiti slo pnt Megadrive di un atteso tie nr. Ùi 
i "r Er agg MD), un orcade /adventure osso promettente Me 
Family Value vembre, MU), 


: miaihe in scenori d 

i e improbo zioni magiche in sc& 

Fester alla ricerca di intrugli e improbabili po % s n pe fame pi su 
se e soprovvalutafissimi precedenti platform de ì o gi n n 

Scordotevt 1 SF ce ftiriole: lo Ocean si è assicurato 1 SE 

| | ) \ ql 

ei sigg: ssic Park 2 il film non uscirà che tro un po 
a | 

probebile he È 


No Accloim i diritti per la versione int 


vo o di anni, ma 
questo non sembra n 

primi mesi C 
Cominciano asgttamente 


mo episodio: non solo i è 
I dell'isola mo hanno 109 


dove finiva il p 


preso possesso mo N 
to \n terrefermo sbranando qualche cen 


cen... È Guerro! sed 
cu numeso di opile di Ciak! sono state 
ossal fantasae 


prime immogINI di un kol 
cto Stargate ed interpreta 
Russell Lo storio è incentrato 
m gruppo Ai archeologi risucchiati nu 
3 duronte degli scovi n fai 


zic-remporole 
| | niVer 
rioppoono in un UI | | 
ì T n militore 

\eader totolitono Toccherò ch ; 

cuparoili pimo che possano farsi Mo! 
Fyise un progetto così ambizioso restore 
it altro che interattivo pellicola ciner 
Ovviamente no. LO 
rittà per realizzare Un 
mo novembre, insieme 0! 
anteprima esteso. ; 
Corndudiomo con lo Acchoim: | creato 
e Mortal Kombat si sono OSsicuroN! 
videogioco ufficiale di Tr de 

retto do James Cameron © interpreto 

trata iwarzenegga: che uscirà nelle si 
jes sì avvio 

io DARI RARA isti bre. Per lo cronoco, True Lies S 
Fri! Find à costoso della storta... 


MEGA JET 


Come rivelato sul numero scorso di Mega Console, lo SEGA ho recentemente 
commercializzato in Giappone il Mega Jet, un Mega Drive portatile che una delle 
compagnie aeree più importanti del Giappone, lo JAL (Japan Airlines) ha installoto 
I o bordo dei propri aeroplani. Il Mega Jet vanta dimensioni estremamente ridotte, 
| ‘un poda sei tasti incorporato, ma non è compatibile con il Mega CD e non possiede 
nemmeno un visore q cristalli liquidi. Quindi o che coppero può servire? Beh, se 
| «avete uno televisione in macchina potreste farci un pensierino, altrimenti buttatevi 
sul Multi-Mega. .. Corre comunque voce che la Sega abbia intenzione di realizzare 


L'uso della parola “« 


galattico opporirà pre 
gioco che sarà curata 


nto uno prospettiva allo 
eliranti. Scusatemi 8 


deogioco di Ju- 


videogioco sarà pronto per ' 
del 1995. Il film (el gioco) 


inosguri hanno 


to dal grandissimo Kurt 
sulle disavventure di 


so parallelo dominato do un 


Acclaim ho infatti acquistato | di 


videogioco che uscir 
film. Aspettatevi uno mego 


Ile sale il prossimo dicem è 
o diventore il film più 


GIOCNI FIA rr — CR 


di videogamessspazzotura che le softwa 
vio, non può essere più azzeccata quon 
per una miriade di sistemi nel 


AH_< 


JP2: una triste realtà presto 
sui vostri schermi... 


è 


{tr 


giun- 
tindio di Indt 


Schwarwhahrz zenhgggaer 
in azione... 


pubblicate le 
nfifico intito- 


n buco spor 
tto. | tapini 


Russell, re: 
Orbene, poteva 
confinato allo 
notografica? 


d il prosst 


Î 
A 


NBA Jam | 
diritti per i i 


ve Lies, il nuovo film di- Stargate, un 


do Amold 


lassico” spesso divento | 


un “abuso”. Tutto viene co 


nsiderato “classico”. anck 
ali È , anche le tonnellate 


nono ogni mese. Questa ridondante defini 
o \nano og ves Inizione, tutto» 
do si porla di Elite, il capolavoro di David Braben per BBC convertito | 


f o ZIO, 40 noîi 10 ch | pico bI | io i 
; { NUIazionE 
sto De, A egodr Ve: lo Sony SI é OSSIcuro: | I 


to i diritti p i Spa 
doll stesso Braben: Elite Plus. per una versione remixata del celebre 


una versione munita di visore a cristalli liquidi. .. Stick Around... 


MERO MANCAOLE 


eni 


Y 


SATURN UPDATE 


Dopo l'annuncio dell'imminente com- 
merciolizzazione del Mega-32 (o 


Mars, vedi servizio o pagino 26), lo Sega 
intende posticipare il loncio del Satum, al fine di potenziare ulteriormente la propria 


console a 32-bit per renderlo più competitiva contro gli agguerriti competitori (Sony e Nin- 
tendo). Il Mega-32 presento molte delle coratteristiche tecniche del Satum, anzi, potreb- 
be benissimo essere considerato una versione “economica” dello console Sega. Intanto i 
lovori sul Saturn proseguono, e Mega Console è in grado di rivelarvi tutte le ultime ind 
screzioni. Innanzitutto lo Sega sta valutando l'ipotesi di abbandonare lo compatibilità M- 
PEG perché considerata estremamente costoso, e per questo starebbe sviluppando in colle- 
borazione con la Sony nuove tecniche di compressione /decompressione dati. 

La console farà uso di DRAM sincronizzato. Questo tipo di memotia è stata sviluppata solo 
per workstation grafiche ultra-costose e ultra-sofisticate, come quelle torgote Silicon 
Graphics, ma è la prima volta che verrà impiegata per un sistema casalingo. Alcuni svilup- 
potori hanno intanto annunciato i primi titoli che saranno commercializzati per Satum: 
Kick Off 3 (Imogineer), Side Pocket 2 (Data East), Wolfstein 3D (ID Software, 
Imagineer), Doom (Id Software, Imagineer), Mortal Kombat 2 (Acclaim), Silpheed 
2 + un RPG (Game Arts), Creature Shock (Argonaut per Virgin), Ranpo (SEGA), un 
film “horror” interattivo. E' probabile che questi giochi uscironno anche per Mors. 

Pare che un prototipo funzionante del Saturn sorà presentato verso la fine di maggio al Se- 


go Show di Orlando, FL e al Tokyo Toy Show di giugno, quindi giò sul prossimo numero se- 
remo in grado di darvi maggiori informazioni. 


Console: Mega Drive 
Caso: Virgin 

Genere: Sportivo , 
N° Giocatori: 1/ 
Formato: Cortuccio 8 Mbit + 88 
uscito: Giugno 


Era oro! Il migliore gioco di colo ci 
la storia (altro che FIFA Interna 
tional Soccer!) OMIVO finalmente 
sy Mego Drive, grazie allo Virgin. 
Goal include il meglio di Kick Off 
18 2estrizzo l'occhio agli occor 
gimenti tecnici e alla giocabilità di 
Sensible Soccer: i risultoto è uno 


oinvol- : ento alcu 
. lezione calcistica estremamente € 1 Mega Drive pres 
SMMRHE, ir allo già mitica versione Amigo, gegio - alquanto spartana SU 
ISNICO. ico e lo strutturo del ) 
gente e reolistico. N° tutto lo grafica e 10 S - rente: (inquonto fro 
._emnzioni di rilievo. INNONZIIU E state migliorate: cinq no 
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BUBBLE MEIL 


SPARK 


Console: Mego CD 
Casa: Sega 
Genere: Azione /Avventura 
N° Giocatori: 1 
Uscito: Maggio 


Console: Megodrive 
Caso: Sega 
Genere: Platform 
N° Giocatori: 1 
Uscito: Imminente 


l'atteso platform/adventure dello Sega, previsto per apri 
le, è slittato a moggio. Il che chiaramente significa che la 


recensione completo potrete 


Ma cos'è Novella 2000 in confror- 
to o Mega Console?!? Beccatevi questo scoop radicale distruttivo. Ab 
biamo immortalato il figlio segreto di Somic, nato dalla relazione (spino: 
so) con Emy. Il suo nome è Spark (let. Scinill) ed è ] profogonista 
del prossimo titolone Sego. Il gioco vanta ben 16 Nbittoni, un sacco di 
grafico massiccio e un concept veramente innovativo (seeh, come 
no...). Trattasi di un platform megolitico che troverete recensito sul pros: 
simo numero di Mega Console. Ah, ovviomente scherzavomo sullo pre 
sunto porentelo di Spark con Sonic... . 


ia leggerla sul prossimo 
Mega Console, que 
sto box ho la semplice 
SM funzione di rinfrescovi 
Si lo memoria (con ‘sto 
coldo 


MA SEI UN BARO! 
Fabio D'Italia, si sa, è un bravo ragazzo. Si impegno, cerca di dare il massimo, si lava i denti tre volte 
ol giorno... Eppure i Megatrix non possono soddisfare le esigenze di TUTTI i videogiocatori Sega pre- 
senti sulla faccia dello Terro. Alcuni giochi infatti non hanno trucchi, oltri hanno venduto 
tri oncora sono comunque troppo difficili anche con un cheat mode attivato. .. Lo solu 
plice: smettere di giocore e rimbambirsi di fronte o Non è la Rai o qualcosa di ugualmente insip 
do... Nonvivoa genio, vero? Allora avete un'altra possibilità e si chiama Action Replay MK 2. 
Nonostante il nome da scooter Aprilia, lo MK 2 è in realtà una semplice cortuccio che si infilo tron- 
quillamente nello slot del Megodrive, fro lo cartuccia del gioco @ cui volete ‘barare’ e il Megadrive 
stesso. 
Gabolore è semplicissimo: tano per cominciare potete decidere di attivare lo moviola. Quest’opzione | 
per inciso, si chiama Slow-mo) vi consente di giocare tranquillomente con qualsiasi sparatutto, 
picci duro... rallentando notevolmente la velocità di gioco. Qualcuno penserà “ma è una 
| gioco è bello perché è veloce”. Certo, ma provate ad attivare lo Slow-mo in Thun- 


modità, ance perché ci sono tre livelli di rallentamento. 
Lo secondo, e più i mportor ariana MK 2 è lo possibilità di combiore un bel po’ di po- 
rametri di qualsiasi gioco D. Lo cortuccia dello Date! (coso che in questo compo ho or- 
moi un'esperienza decennale ‘a modificare akuni valori in RAM, valori 0 cui il gioco fa ri 
i nel corso del . Tradotto in parole povere questo significa che potrete 


ccio) ci sono infatti una bella lista di porometri già pron 
di, in ordine alfabetico, dalle vite e missili extra di After- 
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burner 2 all'energia e tempo infinito in Zool). Inoltre, lo MK2 vi permette (onche se non in modo semplicissimo) di tro- 
TRONICS i L ENI ai À dra pi 2% tai 
BY DATEL ELEC vare tali parametri in qualsiasi gioco abbiate, evitando così eventuali problemi di “vecchiaia”. Una vera pacchia, soprattut: 
<c) 1992» 93» 94 to se consideriamo che lo Action Replay funge anche da adattatore universale per cartucce e 
pee, africane, australiane, dello Zambia, dello Namibia... Se solo ci facesse salire sulle mo 
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ACTION REPLAY II 


Enterprises L . Lo Action Replay MK 2 è distribuito da Griphom Enterprise di Nocera Inferiore (081/929922). 


Yutaka Haruki è il 
vicedirettore del repar- 
to di Ricerca & Sviluppo 
su piattaforme Sega 
della Konami of Japan. 
Il che significa 


che Yutaka è a cono- 

scenza di tutti i progetti 
relativi a Megadrive, 
Mega CD e Saturn a cui 
la Konami sta lavoran- 
do. Haruki non è certo 
un novellino. Si è unito 
alla software house di 
Kobe nel 1984, supe- 
rando brillantemente le 
durissime prove d'in- 
gresso elaborate dagli 
esaminatori della Kona- 
mi. Dopo anni di “gavet- 
ta’, Haruki può essere 
considerato oggi uno 
dei programmatori più 
validi della compagnia 
nipponica. L'ex game- 
designer ha al suo atti- 
vo classici come Snat- 


ETE Moro rancni Cc 


cher 

e Metal Gear 

per MSX, e decine di al- 
tri giochi per altri siste- 
mi. Horuki vive e lavora 
a Tokyo, e Mega Consa- 
le lo ha intervistato per 


VANI 


Ringraziamo Yu- 

taka Haruki per la sua 
collaborazione, nonché 
Jon Sloan, Koichiro Bep- 
pu, Yoshihito Ibata e Pete 
Stone senza i quali que- 
sto articolo non sarebbe 
mai stato scritto. 


MEGA CONSOLE: Qual è 
la priorità numero uno 
che una software house 
come la Konami prende 
in considerazione nello 
sviluppo di un gioco? 
YUTARA HARUKI: L'ori- 
ginalità, non c'è dubbio. 


MC: Un fattore di non 
poca importanza, so- 


prattutto oggi 

che il mer- 

cato vi- 

deoludi- 

co ri- 

schia di 

soffocare 

sotto una 

massa in- 

forme di pic- 

chiaduro e gio- 

chi di piattaforme 

piatti e banali. Tu, per- 

sonalmente, cosa ne 
pensi? 

YH: E' indubbio che ci so- 

no troppi giochi simili sul 

mercato. Si corre il ri- 

schio materiale di arriva- 

re ad una saturazione. 

Vorrei sottolineare, co- 

munque, che an- 


che un picchiaduro può 

essere innovativo laddove 
presenti personaggi ori- 
ginali o concept che si di- 
scostano dai soliti stereo- 
tipi. E questa la via scelta 
dalla Konami. Quando ciò 


. viene riconosciuto anche 


dai giocatori, significa 
che il gioco è superiore 
ai suoi concorrenti. 


MC: Secondo te la via 
giusta è puntare all'ori- 
la ricetta della Nintendo 
e della Sega, cioè crea- 
re personaggi simbolo 
come Mario e Sonic? 


YH: Devo fare una preci- 
sazione essenziale. Se 
tratta di un sequel allora 
è indispensabile ripren- 
dere i temi del gioco pre- 
cedente, per non delude- 
re le aspettative dei 
fans... 


MC: Qual è il segreto 
per evitare di program- 
mare generici cloni che 
si differenziano l'uno 
dall'altro soltanto per 
un numero che li ac- 
compagna? 
YH: Quando buttiamo giù 
le idee di un gioco, per 
prima cosa studiamo il 
tema, il concept. E' que- 
sta la base sulla quale 
verrà edificato il gioco. A 
questo pun- 


mi_/ 


to stabiliremo quale ge- 
nere di gioco si adatta al 
tema prescelto, picchia- 
duro, sparatutto RPG, etc. 
Insisto su questo punto: 
non stabiliamo il genere 
prima di tutto il resto, 
perché se ci fossilizzassi- 
mo solo su quello, ri- 
schieremmo di preclu- 
derci eventuali sviluppi 
creativi. 


MC: Ritenete che le im- 
mense capacità tecni- 
che offerte dalle conso- 
le a 32-hit che usciran- 
no sul mercato nei 


prossimi mesi (Saturn 
in testa) richiederanno 
un modo totalmente 
nuovo di programmare i 
videogiochi? Assistere- 
mo a un nuovo boom di 
vendite nel settore vi- 
deogames, sia nell'hard- 
ware che nel software? 
YH: La maggior parte de- 
gli sviluppatori, Konami 
compresa, è convinta che 
nei prossimi mesi vivre- 
mo una vera rivoluzione 
nell'intero settore video- 
ludico. La scossa che le 
nuove macchine daranno 
al mercato sarà utile per 
verificarne la sua salute. 
Siamo molto ottimisti e 


‘ pensiamo che ci sia un 


mercato ancora da con- 
quistare grazie ad un 
softwa- 


re di qualità pensato per 
macchine da gioco supe- 
riori. Ma la fase di pas- 
saggio a sistemi più po- 
tenti non sarà così rapi- 
da, anzi, prevedo che i 
sedici bit domineranno il 
mercato ancora per di- 
versi anni, anche perché 
non siamo ancora arriva- 
ti a sfruttarli al 100%. 


MC: Domanda di rito: 
cosa ne pensate del Full 
Motion Video? Sembra 
estremamente di moda 
e molti lo considerano 


la naturale evoluzione 
dei videogiochi. D'altra 
parte va detto che i tito- 
li che sfruttano tale tec- 
nologia sono tutt'altro 
che giocabili. Secondo 


Questo è il quartier 
generale della 
Konami, a Kobe, 
Japone. 


L'enorme 
grattacielo che 
vedete in questa 
foto è la base 
della Konami a 
Tokyo, dove 
lavora il team di 
sviluppo di Haruki. 


EBTIGLLAMA 


te si tratta di 
un trend 
passeggero, 
oppure il 
FMV è vera- 
mente il fu- 
turo del di- 
vertimento 
elettronico? 
YH: Ritengo 
che ci siano 
numerosi 
aspetti del 
gioco che 
possano esse 
re profonda- 
mente svilup- 
pati e miglio- 
rati. Ma se la 
qualità del gioco (o della 
console) è lacunosa, allo- 
ra la causa è sempre del- 
lo sviluppatore. Laddove 
vi sia spazio per i miglio 
ramenti, è necessario ap- 
portarli. I giochi che 
fanno uso del FMV po- 
tranno costituire uno 
dei generi di maggior 
successo tra i videoga- 
mes, ma penso che sia 
esagerato affermare 
che da soli rappresen 
tano il futuro dei video- 
games stessi... 


MC: Arriviamo allo 
spinoso tema del 
prezzo delle cartucce. 
C'è chi propone metodi 
di distribuzione al 
pubblico differenti 
dalla semplice vendi- 
ta, come il noleggio su 
larga scala o la tra- 


smissione dei videogio- 
chi via-satellite (basti 
pensare al neonato Se- 
ga Channel). Qual è 
l'opinione della Kona- 
mi? Pensate di muover- 
vi in questo neonato 
mercato? 

YH: Noi alla Konami con- 
tinueremo a battere vie di 
vendita collaudate, cioè 
proseguiremo la vendita 
dei i nostri prodotti attra- 
verso i negozi. Non ab- 
biamo intenzione di ade- 
rire all'iniziativa della 
Sega of Japan di distri- 
buire videogames via sa- 
tellite dietro 

pagamento di 

un canone men- 
sile perché non 
siamo sufficien 
temente tutelati 
sul ritorno in ter- 

mini di profitto. Il 
Sega Channel nip- 
ponico è un proget 
to semplicemente ri- 
voluzionario, ma pri- 

ma di tutto è una 
scommessa. Non è 
certo che la Sega la 

vinca e a noi piace 
giocare sul sicuro. 
Ma se dovesse incontrare 
consenso tra il pubblico, 
parteciperemmo sicura- 
mente anche noi, abban- 
donando gradualmente i 
sistemi di commercializ- 
zazione del software tra- 
dizionali. Siamo invece 
molto più disponibili in 
un imminente futuro per 
quanto riguarda l'ipotesi 
di distribuire software 
via cavo, utilizzando le li- 
nee del telefono (M7T e 
ATM sono le principali 
compagnie di telecomu- 
nicazioni nipponiche, 
l'equivalente delle ameri- 
cane AT&T, MCI o Bell - 
Ndt). Anzi, posso rivelarvi 
che i nostri prossimi gio- 


chi saranno lanciati in 
contemporanea nei nego- 
zi e via-cavo, ma fra 
qualche anno il cavo avrà 
la precedenza. (Haruki si 
riferisce ovviamente al 
mercato giapponese - 
Net). 


MC: Praticamente tutte 
le compagnie impegna- 
te nel settore dell'elec- 
tronic entertainment 
apprestano a commer- 
cializzare nuove conso- 
le. Ognuno avanza pre- 


tese di egemonizzare il 
mercato. Conoscerete 
molto meglio di noi 
queste nuove macchine 
da gioco, quindi vi chie- 
diamo quale di queste 
ha le carte in regola 
per diventare leader 
del mercato... 

YH: E' tutt'altro che facile 
rispondere. Anzi, impos- 
sibile. Pensate al duello 
tra i sistemi Betamax e 
VHS: entrambi volevano 
(e potevano) imporsi co- 
me standard nel settore 
dei VCR. Il Beta era piut- 
tosto diffuso e dalla sua 
poteva vantare ottime ca- 
ratteristiche tecniche, ma 
la Panasonic sviluppò il 


VHS e riuscì ad imporsi 
sugli avversari, Sony in 
testa (/ronicamente, il 
duello si ripropone oggi 
in ambito videoludico: la 
Panasonic, da una parte, 
con il primo modello di 
3DO commercializzato, 
contro la PlayStation X 
della Sony dall'altra... 
Ma non è detto che la 
storia debba ripetersi... 
NdMBF). Va precisato 
che per il mercato dei vi- 


deogiochi la situazione è 
sostanzialmente diffe 
rente. Non si è mai avuto 
uno standard, e non pen- 
so che lo avremo mai. 
Certo, alcune compagnie 
dovranno arrendersi, ri 
tirare le proprie console 
dal mercato e magari 
cercare un nuovo posto 
di lavoro, ma penso che 
più di un sistema tro- 
vera un mercato pronto 
ad accoglierlo. Ripeto: 
non avremo mai uno 
standard e probabilmen- 
te sarà molto meglio co 
sì. 


MC: In conclusione, sta- 
te sviluppando per Sa- 
turn? 

YH: Silenzio di tomba... 


Mero enuonic ETA 


davvero delle belle.. 


Le notizie più esclusive. I servizi più 
radicali. Il divertimento elettronico del- 
la nuova generazione. Mega Console è 
andata a curiosare nel quartier genera- 
le della Sega of Europe per saperne di 
più sulle prossime mosse della grande 
‘5° oggi più frenetica che mai. BARRY 
JAFRATO, l'atletico Product Director 
del colosso dell'entertainment, ha ri- 
sposto alle nostre innumerevoli doman- 
de su Mars e Saturn rilasciando rivela- 


zioni a profusione. 
Are you ready for the Next Level? 


a cura di Matteo Bittanti 


ella Saturn! )'n 
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ET MEGA CONSOLE 


Marte: Dio della Guerra. 
La guerra video ludica - 
ovviamente - madre di 
tutte le battaglie combat 
tute a colpi di marketing, 
alta tecnologia e joypad. 
Mars: espansione, kit- 
hardware, up-grade, 
add-on... Le definizioni 
si sprecano per il nuovo 
aggeggio targato Sega 
che promette tecnologia 
a 32-bit a prezzi irriso- 
bi... 


Molti si sono chiesti co- 
me la Sega abbia potuto 
concepire una diabolica 
invenzione come il Mars 
(alias Mega-32 alias 
Genesis Super 32X negli 
States). Barry ha la ri- 
sposta... 

“La nostra idea era quel- 
la di introdurre sul mer- 
cato qualcosa di tecnolo- 
gicamente avanzato ma 
dal costo contenuto. 
Commercializzare cioè 
una console a 32-bit ad 
un prezzo accessibile. 
Dopo avere visto i pessi- 
mi risultati incontrati dal 
3DO, inizialmente ven- 
duto ad un prezzo di 
600 dollari (circa un mi- 
lione di lire - Ndt) e dal 
CD-I Philips, lanciato al 
prezzo di 399 sterline 
(circa 900 mila lire - 
Ndt), ci siamo riproposti 
di non ripetere i loro er- 
rori. Simili prezzi non 
possono che scoraggiare 


la maggior parte dei 
consumatori, i quali, pur 
desiderando videogiochi 
più sofisticati e innovati- 
vi, non possono certo 
permettersi simili spese, 
soprattutto oggi quando 
non è affatto chiaro qua- 
le macchina da gioco 
sarà in grado di imporsi 
come leader nei prossimi 
anni. Quante possibilità 
di successo ha oggi la 
3DO? Chi mi assicura 
che sopravviverà? Chi mi 
garantisce che la Sony 
PS-X rappresenterà un 
investimento azzeccato? 
Saranno mai supportate 
in maniera adeguata da- 
gli sviluppatori?” 


“Verso la fine dell'anno 
scorso, la Sega ha co- 
minciato a lavorare ad 
una serie di progetti a 
breve e media scadenza 
che, secondo noi, cause- 
ranno una vera e pro- 
pria rivoluzione nell’am- 


bito del divertimento 
elettronico. Alcune di 
queste idee si sono già 
concretizzate, altre lo sa- 
ranno presto. Il primo 
passo è stato la creazio- 
ne del chip SVP (Sega 
Virtua Processing). 
All’inizio avevamo inten- 
zione di commercializ- 
zare una sorta di cartuc- 
cia/adattatore contenen- 


è ; , Il pi 
Virtua Fighter 
aspettano e che ne 


cchiaduro che tutti 
ssuno pe 


te esclusivamente il chip 
e che potesse venire ufi- 
lizzata per tutti i giochi 
basati sulla tecnologia 


i SVP. Dopo Virtua Ra- 
î cing, la conversione 
ù successiva sarebbe sta- 
A ta Virtua Fighter. Un 


sistema modulare di 
questo genere avrebbe 
permesso di ridurre dra- 
sticamente i costi di pro- 
duzione e, conseguente- 
mente, anche i consuma- 
tori ne avrebbero tratto 
immensi benefici, soprat- 
tutto dal punto di vista 
economico.” 


“Ma non ci siamo ferma- 
ti qui. Ci siamo chiesti: 


é 


nsava avrebbe 
, Beh, con l'arrivo 


perché in- 
vece non 
lanciare ad- 
dirittura 
un'espansio- 
ne per Megadrive che 
incorporasse, oltre al 
chip SVP, i potenti chip 
Hitachi SH2 che costitui- 
scono il cuore del Sa- 
turn, così da potenziare 
il Megadrive fino a farlo 
diventare una vera con- 
sole a 32-bit? 
la questione del prezzo 
era prioritaria: l'add-on 
non doveva costare più 
di 150 sterline (350 mila 
lire circa - Ndt). Nessun 
sistema a 32-bit può 
vantare un prezzo così 
ridotto: invece di lancia- 
re una nuova macchina, 
incompatibile con il Me- 
gadrive e il Mega CD, 
potevamo rivoluzionare 
la tecnologia, senza per- 
dere la compatibilità con 
i milioni di console Sega 
nel mondo... Beh, è 
quello che abbiamo fat- 
101.137 
Come dire: due piccioni 
con una fava... 


32-BIT DI 
MEGA-POTENZA 
Il chip SH2 RISC svilup- 
pato*dalla Hitachî è 
estremamente sofisti- 
cato: un altro pianeta 
(è proprio il caso di dir- 
lo...) rispetto al vetusto, 
ma tuttora validissimo 


Motorola 68000 del Me- 


112 =telià 


gadrive. Orbene: grazie 
alla tecnologia Hitachi, il 
Mars sarà in grado di 
gestire animazioni poli- 
gonali semplicemente 
perfette. Oltre a questo, 
si segnalano una più al- 
ta velocità di elaborazio- 
ne dati, eccellenti poten- 
zialità a livello di texture 
mapping, rapido aggior- 
namento su schermo. 
Quindi che genere di 
giochi ci dobbiamo 
aspettare per il Mega- 
32? Puntuale la replica 
di Barry: 

“Il Mars darà a tutti i vi- 
deo giocatori la possibi- 
lità di accedere ad espe- 
rienze video ludiche di 
qualità a 32-bit. Sarà 
possibile, cioè, ricreare 
su una console da casa 
le stesse esperienze che 
si provano in sala gio- 
chi. La Sega può vantare 
una serie di coin-op che 
sono potenzialmente 
convertibili per il Mega- 
32. Le versioni casalin- 
ghe di molti di questi so- 
no già in-fase di svilup- 
po e saranno disponibili 
al momento del lancio 


dell'add-on.” 


iiclher è uno dei 
primissimi titoli che ve- 
dremo in versione Mars, 
e non escludiamo addi- 
rittura che venga incluso 


nella confezio- 
ne insieme up-grade. La 
versione che abbiamo vi- 
sto per Saturn ci ha la- 
sciato stupefatti. Quella 
per Mars sarà molto di- 
versa? 

“No, per essere sinceri è 
persino migliore!” questa 
la sorprendente risposta 
di Barry “Il Mega-32 è 
stato concepito per gesti- 
re un numero di poligoni 
addirittura superiore ri- 
spetto a quelle che sono 
le attuali potenzialità del 
Saturn. Quando uscirà il 
Saturn, tuttavia, le sue 
specifiche tecniche sa- 
ranno certamente miglio- 
rate. Ora comunque il 
Mars resta il massimo. E’ 
infatti la console in gra- 
do di gestire il più alto 
numero di poligoni per- 
ché vanta i più sofisticati 
chip di calcolo ed ani- 
mazioni poligonali sul 
mercato Comprando un 
Mega-32 in realtà non vi 
ritroverete per le mani 
una semplice console, 
ma esperienze video lu- 
diche che vanno al di là 
di ogni aspettativa.” 


MEGA-CD 
A 32-BIT! 
Non finita: il Mega-32 
non si limita a potenzia» 
re le caratteristiche tecni- 
che del Megadrive, ma 


MERA raven e GTA 


Altro che Fifa... 


trasforma letteralmente il 
Mega CD in un lettore 
CD-ROM per un sistema 
videoludico superiore. 
Insomma, il Mega CD 
non sarà più lo stesso... 
“Il Mega CD trarrà degli 
incredibili benefici dal 
Mega-32. Sarà possibile 
utilizzare il supporto di- 
gitale per visualizzare 
grafica estremamente 
realistica.” 


mi PF Wow! Conti- 
Eee nua, conti- 
Cal 
nua... 
“Per fare ciò 
abbiamo svi- 
luppato dei 
i chip 
che 
permetteranno 
{di utilizzare 
una . palette 
grafica molto 
più ampia ri- 
spetto a quella 
attuale del Me- 
gadrive.” 


Ciò significa che 
d'ora in poi 256 co- 
lori su schermo sa- 
ranno standard, ma 
altre soluzioni grafi- 
che saranno imple- 
mentabili via 
software, ad esem- 
pio con una nuova 
versione del Cine- 
pak. 

“Il full motion vi- 
deo del Mega 
CD vanterà una 
qualità paragonabile a 
quella del VHS.” ag- 


ET MERA CONSOLE 
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Saturn Soccer è ormai il gioco più atteso dalla 
reda di Mega Console: guardate che grafica! 


giunge un Jafrato gon- 
golante. 

Quindi parametri come 
risoluzione su schermo, 
numero di pixel visualiz- 
zabili e modi grafici so- 
no stati migliorati? 
“Nettamente. L'idea è 
quella di rendere i vi- 
deogiochi graficamente 
impressionanti, film inte- 
rattivi veramente gioca- 
bili... Prendete Tom Cat 
Alley, ad esempio: su 
Mega-32 vanterebbe 
una grafica molto più 
spettacolare: non sareste 
in grado di distinguerlo 
da un film, che so, come 
Top Gun, per esempio...” 


QUANDO? 
QUANTO? 

DOVE? 

Il Mega-32 rappresenta 
il massimo della tecnolo- 
gia video ludica a un 
prezzo accessibile. Ab- 
biamo chiesto a Barry 
dove sia l’inghippo, in- 
somma, suona tutto così 
spaziale... E' vero che 
ormai non dovremmo 
più sorprenderci, ma se 
quello che abbiamo letto 
finora fosse vero, sareb- 
be la fine per tutte le al- 
tre console come CD32, 
SNES, Jaguar, 3DO... 
La fregatura - per così 
dire - sta forse nel prez- 
zo delle cartucce per 
Mars? 

“No di certo. Quanto 
detto finora corrisponde 
ovviamente a verità, e 


tra pochi mesi sarà evi- 
dente a tutti. Le cartucce 
(e i CD) per Mars non 
costeranno più di quelle 
attualmente disponibili 
per Megadrive. Mi riferi- 
sco ai giochi da 16 e 24 
Mbit. Tra l'altro il prezzo 
dei giochi per Megadri- 
ve dovrebbe calare nel 
corso del 1995." 


Le più importanti softwa- 
re house del pianeta 
stanno già lavorando a 
diversi progetti per Mars 
e questo garantirà un si- 
curo certo alla macchina 
della Sega. Futuro che 
sembra invece essere 
tutt'altro che certo per 
molte altre console che 
faticano a trovare 
un'identità in un mercato 
che, nonostante tutto, re- 
sta monopolizzato da 
Sega e Nintendo. 

Le date di lancio delle 
nuove console si sono 
spesso dimostrate fitti- 
zie: la Sega rispetterà 
le promesse, oppure 
posticiperà la commer- 
cializzazione del Mega- 
32° 

“I nostri team di sviluppo 
in Giappone sono al la- 
voro 24 ore su 24 per 
rispettare le scadenze. 
Secondo le nostre previ- 
sioni, il prossimo Natale 
il Mega-32 sarà in tutti i 
negozi al prezzo annun- 
ciato, cioè 150 sterline. 
Resta ancora molto da 
fare, tuttavia, e non pos- 
so conseguentemente 


VOLUTIONI 


TUTTI | MARCHI E NOMI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO AI LORO LEGITTIMI PROPRIETARI 


promettere nulla. So in- 
vece cosa non faremo, 
ovvero ripetere gli errori 
della Atari, che non è 
riuscita a produrre un 
numero sufficiente di Ja- 
guar perdendoci moltis- 
simo in immagine e in 
professionalità. Pensa 
che il negozio di video- 
giochi più importante di 


Street, non 
aveva ricevuto che 349 
console in tutto: dopo 
averle vendute in dieci 
minuti - non che ci voles- 
se molto...- è rimasta a 
secco e a due mesi di di- 
stanza non sono ancora 
arrivati i rifornimenti! 
Inoltre non erano dispo- 
nibili che un paio di titoli 
per la console e quindi 


prato il Jaguar sono ri- 
masti all’asciutto... No, 
noi non commetteremo 
questi errori... Finché 
non avremo pronti al- 
meno dieci titoli mas- 

sicci, non commercia- 

lizzeremo il Mega- 

32. Posso anticipare co- 
munque che, sul fronte Il Mega-32 conferma la lità completa tra i vari 
dello sviluppo del strategia della Sega di sistemi. Il Master Adap- 
software, la situazione è mantenere, nei limiti del tor aveva permesso ai 
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jo 
\ videogiochi 
to del lancio 


(16-bit) di utilizzare | 
giochi del Master System 
(8-bit). Il Mars (32-bit) o 
sua volta è perfettamente 
compatibile con il 
software attualmente di- 
sponibili per Megadrive. 
La progressione è evi- 
dente: un'ascesa quasi 
mistica verso l'assoluto 
videoludico... 

“Esattamente. Il messag- 
gio è chiaro: se qualcu 
no fino ad oggi non ave 
va acquistato un Mega 
drive perché temeva che 
potesse venire superato 


che saranno disp 


Fonti: SEGA, 


vantare una biblioteca 
soltware immensa e, con 
una minima spesa, potra 
acquistare un up-grade 
che trasforma il Mega- 
drive in un 32-bit. Fran- 
camente mi sembra il 
massimo..." 


E, ovviamente, il passo 
successivo dopo il Mars 
sarà quello di lanciare 
una versione completa- 
mente nuova del Mega 
drive che includa tutte le 
migliorie apportate dai 
chip del Mego-32. At- 
tualmente tale progetto è 


onibili al momen- 


(*) Trip Hawkins 


su carta (Seee, come 

- Ndt). Stiamo de- 
dicando il massimo sfor- 
zo al Mega-32 e al Sa 


SEGR HE 


turn e francamente non 
abbiamo ancora deciso 
se lanciare una console 
che unisca MD e Mega- 
32. Prima di tutto voglia- 
mo soddisfare i posses- 
sori del Megadrive, poi 
penseremo anche agli 
altri.” 


In conclusione, il Mega- 
32 costituisce un ecce- 
zionale passo in avanti 
nell'evoluzione video lu- 
dica targata Sega. Final- 
mente sarà disponibile 
una macchina da 32-bit 
ad un prezzo accessibile 
e con una serie di giochi 
di grandissima qualità 
(la serie Virtua rappre- 
senta la migliore killer 
application mai concepi- 
ta per un sistema video- 
ludico). Qualcosa che le 
console a 32-bit attuali 
non sono ancora state in 


grado di fornire. 


ED ORA, 

SIGNORI, 

IL SATURN... 

Dalle parole di Barry, il 
Mega-32 sembra essere 
una versione più econo- 
mica, ma altrettanto sofi- 
sticata dal punto di vista 
tecnico, del Saturn. Non 
potevamo non chiedere 
a Barry cosa ne pensas- 
se a proposito di “Satur 
no” e dell'accordo tra 
Sega e Microsoft, avve- 
nuto qualche mese fa. 

“Il Mega-32 è un up 
grade potente, ma eco 
nomico, che darà aî vi- 
deo giocatori quello che 
chiedono adesso: grandi 
giochi ad un piccolo 
prezzo. Il Saturn, invece, 
sarà una console più 
orientata al multimedia. 
Qualcosa di molto diver- 
so dal Mega-32. Innan- 
zitutto avrà un prezzo 
superiore e questo, al- 
meno all’inizio, lo ren- 


conosciuto, in codice, 
come Megadrive 3 

“AI momento il Megadri 
ve 3 è solo un progetto 


da altre macchine da 
LA “ | gioco, beh, si sbagliava 
7 di i grosso. Chiunque ac- 


Vi ini un Megadrive può 
MCCO PANCNIC 


derà più appetibile a un 
pubblico forse più matu- 
ro e molto esigente. Sarà 
una piattaforma ludica, 
ma non solo. Permetterà 
di vedere film su com- 
pact disc con una espan- 
sione MPEG, sarà com- 
patibile con il formato 
Photo CD e sarà in gra- 
do di fare cose oggi an- 
cora inimmaginabili. Per 
questo preferisco non 
parlarne ora. 


"Per quanto riguarda 
l'accordo che avremmo 
stretto con la Microsoft, 
l’unica cosa che posso 
dire è: si tratta di una 
panzana (e meno ma- 
le... - Ndr). C'è chi so- 
stiene che la società di 
Bill Gates dovrà svilup- 
pare il sistema operativo 
del 32-bit Sega, ma tale 
notizia è del tutto infon- 


data.” 


Quindi che cosa c'è die- 
tro quest'alleanza strate- 
gica? 

“Per cominciare vorrei 
chiarire che quanto ri- 
portato dalla maggior 
parte delle riviste e dai 
quotidiani semplicemen- 
te non corrisponde al ve- 
ro. l'accordo non è mai 
stato stretto. Ci siamo ri- 
volti alla Microsoft per 


avere qualche suggeri- 
mento, ma questo è tutto. 
Stiamo cercando di svi- 
luppare un'interfaccia 
utente semplice ma effi- 
cace per il Saturn e ci 
siamo rivolti a dei veri 
esperti in questo 
campo." 


Sul prossimo numero sa- 
remo in grado di rivelar- 
vi le specifiche tecniche 
definitive del Mars e, 
possibilmente, anche le 
immagini dei primi gio- 
chi (Virtua Fighter e Vir- 
tua Racing Deluxe, tra 
gli altri). Per ora è tutto. 


L'OPINIONE DI 
MEGA CONSOLE 
Le rivelazioni di Barry 
Jafrato costituiscono un 
documento di eccezio- 
nale valore sulla strate- 
gia che la Sega intende 
adottare nella dilaniante 
guerra tra i sistemi a 32 
e 64-bit che si contendo- 
no e si contenderanno Îl 
mercato mondiale. Il 
Mars nasce come un evi- 
dente tentativo di debel- 
lare avversari come 
CD32 (che in Inghilterra 
ha letteralmente divorato 
il mercato CD-ROM), 
Jaguar e 3DO prima 
che la vera battaglia tra 


i colossi del divertimento 
elettronico abbia inizio. 
Per colossi intendiamo 
ovviamente la Nintendo, 
con il suo Project Reality, 
la Sony, con la spettaco- 
lare PS-X e ovviamente 
la Sega, con il Saturn: il 
loro scontro farà sem- 
brare le battaglie attuali 
delle semplici scherma- 
glie tra pischelli di peri- 
feria. Il Mars non è che 
una versione più econo- 
mica del Saturn, che la 
Sega intende commer- 
cializzare mentre prose- 
gue i lavori di potenzia- 
mento del Saturn stesso. 
Come lo stesso Jafrato 
fa capire, le specifiche 
tecniche del 32-bit Sego 
saranno piuttosto diffe- 
renti al momento della 
sua commercializzazio- 
ne, e questo perché lo 
concorrenza di Ninten- 
do e Sony si è dimostra- 
ta molto più ostica del 
previsto. Molti erano 
dubbiosi, ad esempio, 
addirittura sulla reale 
esistenza del Project 
Reality, ma sebbene il 
progetto sia dircondato 
da un'impenetrabile 
nebbia, le notizie che 
trapelano oltre cortina 
lasciano immaginare 
che la macchina che la 


grande “N” sta svilup- 
pando assieme alla Sili- 
con Graphics sarà vera- 
mente spettacolare (vedi 
Super Console 4 e 5). 
Nell'ambiente circola 
una voce per cui il 
Project Reality sarà otto 
volte più potente del Sa- 
turn e quattro volte più 
potente della Sony PS-X. 
Il che significa, ribaltan- 
do l'equazione, che la 
potenza attuale del Sa- 
turn sarebbe pari alla 
metà di quella della con- 
sole Sony. Sono neces- 
sari quindi rapidi e con- 
sistenti miglioramenti, ed 
è quello che la Sega sta 
cercando di fare in que- 
sti mesi. Lo scontro tra ti- 
tani di cui parliamo av- 
verrà più tardi del previ- 
sto: non nel 1994, ma 
nel 1995 inoltrato. La 
Sony PS-X sarà infatti 
pronta solo per il settem- 
bre del ‘95, e nello stes- 
so periodo sarà disponi- 
bile la versione casalin- 
ga del Project Reality. E' 
quindi improbabile che 
il Saturn, a questo pun- 
to, venga effettivamente 
lanciato per il Natale del 
1994, almeno in occi- 
dente. Data di lancio più 
probabile a questo pun- 
to potrebbe essere il giu- 
gno del 1995. Ma que- 
ste sono nostre supposi- 
zioni, che troveranno 
conferma o smentita solo 


nelle prossime settimane. 
Il mese di giugno (del 
1994, s'intende) sarà 
cruciale per capire cosa 
sta effettivamente succe- 
dendo: il Mars e il Sa- 
turn “attuale” saranno 
presentati a porte chiuse 
rispettivamente al Tokyo 
Toy Show e a Orlando, 
in Florida, dove la Sega 
ha organizzato la sua 
fiera videoludica perso- 
nale. Tra le voci che 
hanno trovato conferma 
segnaliamo la creazione 
di un nuovo personag- 
gio simbolo che potreb- 
be costituire il successo- 
re di Sonic, e sarà per le 
console a 32-bit quello 
che Sonic ha rappresen- 
tato per quelle a 16-bit. 
In ogni caso, le macchi- 
ne da gioco che vedre- 
mo tra un anno rende- 
ranno di colpo obsolete 
tutte quelle attualmente 
sul mercato. Questa fra- 
se forse l'avete già senti- 
ta più di una volta, ma 
questa volta è diverso: le 
foto di Daytona le avete 
viste e sapete che nessu- 
na macchina da gioco 
attuale può avvicinarsi 
ad un simile livello, nem- 
meno i 486 DX2 da 
quattro milioni... L'unico 
modo per non “restare 
indietro” è quello di con- 
tinuare a continuare a 
seguire Mega e Super 
Console. 


Mero rnvenic 
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Daytona Racing è il 
sequel ufficiale del su- 
perbo Virtua Racing e 
può essere considerato 
il migliore gioco di cor- 
sa mai creato. Già, per- 
sino superiore a Ridge 
Racer. La cosa diverten- 
te è che tra pochi mesi 
questo capolavoro sarà 
disponibile per diverse 


console da casa, tra cui 
Mars e Saturn! Conside- 
rate quindi questo ME- 
GA speciale come 
un'anteprima estesa di 
un gioco che è già leg- 
genda... 


Se bazzicate per le sale 
giochi, sicuramente avre- 
te notato Ridge Racer. |l 
gioco della Namco è 
semplicemente 


fenomenale, ma ha un 
paio di difettucci: include 
un solo tracciato e pre- 
senta una giocabilità 
tutt'altro che eccelsa. 
Inoltre, non annovera 
nemmeno l'opzione per 
il gioco multiplo, prero- 
gativa della maggior 
parte dei coin-op dell’ul- 
tima generazione Sega. 
E proprio dalla Sega ar- 


riva un gioco che setta 
un nuovo standard 
dell'intero settore dei 
giochi da bar: Daytona 
Racing. 

Sviluppato dall’AM2, il 
team di programmatori 
più massiccio del mondo 
(al loro attivo hanno gio- 
chi comeVirtua Racing, 
Virtua Formula, Virtua 
Fighters...), Daytona 
Racing rappresen- 
ta oggi lo stato 
dell’arte. Mega 
Console vi illustra 
il perché... 


IT'S ALL 

GOOD! 
Daytona Ra- 
cing include 
ben tre circuiti, 
uno più spet- 
tacolare 
dell'altro. Il 
primo, Begin- 
ner, costitui- 
sce un ottimo 
banco di prova per i ve- 
terani di Virtua Racing. 
Fondamentale è impara- 
re in fretta a padroneg- 
giare il poderoso mezzo 
da corsa che pilotate. La 
grafica è di un realismo 
pazzesco: ogni minimo 
dettaglio del circuito rea- 
le è stato riprodotto con 
cura maniacale dai co- 
ders giapponesi. Il primo 
tracciato può essere 


completato percorrendo 
otto giri, ma le altre 39 
vetture che prendono 
parte alla gara non vi la- 
sceranno il tempo di di- 
strarvi un secondo. 

Semplicemente apocalit- 
tica è poi la pista succes- 
siva, Grand Canyon. 
Molto più difficile del 
primo circuito, questo se- 
condo tracciato è visiva» 
mente uno degli spetta- 
coli più incredibili a cui 
abbiamo assistito. Do- 
vrete percorrere quattro 
giri e gareggiare contro 
trenta vetture, ma spesso 
vi ritroverete fuori pista 
perché distratti dal su- 
perbo panorama. 

Infine, l’Expert Course. 
Oh man, se è difficile! 
Venti automobili e solo 
due giri da percorrere 
sulla carta non dovreb- 
bero rappresentare un 
ostacolo insormontabile, 
ma dopo un paio di par- 
tite probabilmente cam- 


bierete idea. 


CHE BELLO 
SPATASCIARSI 

A 300 KM 
ALL'ORA... 

Mo Daytona Racing 
vanta altre due peculia- 
rità che faranno felici tut- 
ti i fanatici delle simula- 
zioni autobilistiche. In- 
nanzitutto, il modo Time 


Trial. Questo vi per- 
mette di gareggiare di- 
rettamente sul circuito 
più difficile, che dovrete 
completare nel miglior 
tempo possibile. Non è 
certo un'impresa facile. 

Il secondo modo di gioco 
è semplicemente epoca- 
le. Gareggiate in una 
gara di corsa apparente- 
mente normale, solo che 
vi ritrovate a guidare in 
direzione opposta rispet- 
to a quella degli altri 
corridori. Suicidal Ten- 
dencies? Film come Gio- 
ventù Bruciata o The 
Program sono, in con- 
fronto, roba per educan- 
de... Gli incidenti sono 
qualcosa di spettacolare: 
così realistici che a ogni 


A 


a 
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luppata dalla 
Sega e denominata 
CG Model Two, della 
quale abbiamo par- 
lato sul numero 3 di 
MC. Il motore grafi- 
co è così sofisticato 
che è in grado di 
visualizzare, ge- 
stire e muovere 

qualcosa come 


300.000 poli- 

van a pr 

a . | frames di 
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TECNICAMENTE me 5.000 poligoni map- 

PARLANDO pati, il che è qualcosa di 


botta urlerete di dolore. 
Virtualmente parlando, 
s'intende.. 


Il cuore di Daytona Ra- 
cing è costituito dalla 
nuova mother-board svi- 


radicale distruttivo. 
L'evoluzione rispetto a 
Virtua Racing e Virtua 


da 7%4 
pa: ÈL 


Fighter è netta: il 
Model One era in 
grado di visualiz- 
zare “solo” 

180,000 poligo- 

ni al secondo, 

che corrispon- 
2" dono a 3.000 
poligoni per 
ogni singolo 
frame di ani- 
mazione. 

Se quello 
che state 
leggendo 
non vi con: 

vince, date 

un’occhia- 
ta a questi screenshots e 
poi fateci sapere... 


UN CABINATO 
IMPRESSIONANTE 
Checkatevi il cabinato! 
Mica male, eh? La ver- 
sione deluxe di Daytona 
incorpora uno schermo 
da 50 inches, che rende 
veramente giustizia alla 
spettacolare grafica del 
gioco. Gli effetti idrauli- 
ci e meccanici servono 
inoltre ad accrescere il 
realismo e i risultati di 
per sé già mitici sono 
resi ancora più massicci 
da un sonoro incredibile 
che vi pompa bassi a 
tutto andare da sotto il 
sedile. Autoparlanti di 
alta qualità e un sub- 
woofer ricreano tutto il 
frastuono di un vero 
motore, ma senza quel- 
la dannata puzza di 
benzina... 
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Daytona gli 
pig. le altre 
auto e 
l'abbattimento di 

cartelli stradali 
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versione mega-linkata: 
ben otto cabinati con- 
nessi tra loro! L'espe- 
rienza videoludica defi- 
nitiva. Reclutate sette 
amici e sfidateli in una 
gara mozzafiato: R-A- 
D-I-C-A-L-E!!! 


DAYTONA PER 
MEGA-32 

E SATURNI 

La conversione diretta di 
questa magnifico coin- 
op sarà presto disponi- 
bile per Saturn, la spet- 
tacolare console a 32- 


fezione tecnica (poi di- 
cono che i videogiochi 
non fanno male...). Nel 
1995, inoltre, sarà lan- 
ciata una versione per il 
Mega 32 (o Mars), l'up- 
grade hardware per 
Megadrive che trasfor- 
ma il vostro vetusto ma 
sempre glorioso 16-bit 
in un 32-bit spaziale. 
Entrambi le versioni sa- 
ranno molto fedeli 
all'originali, se non ad- 
dirittura identiche, come 
nel caso del Saturn... 
Ora che il lancio della 
console della Sony (PS- 


ma la storia bit a cui la Sega sta la- X) è stato ritardato di 
r superare mello per gio- vorando da circa un an- quasi un anno, sembra 
care in due, e no. Abbiamo visto a Las che la Sega non avrà 
un cabinato Vegas la versione non- nessun rivale in grado di 
singolo, più definitiva per Saturn e competere con lei nel 

Daytona sarà economico. Tra qualche siamo rovinati a terra in corso del 1994 e per 
disponibile in due ver- mese verrà invece distri- preda alle convulsioni gran parte del 1995. 
sioni: un cabinato ge- buito la spettacolare per la sua assoluta per- Che storia! 


tra-innovativa, 
manetta pe 
. Prei storico! 


e 
La tecnologia € U 
è sempre quella: gas @ 
i checkpoint in tempo.. 
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FIGHT 


Virtua Fighter sta racco- sensi in tutte le sale gio-.. nando le tecnologie 


gliendo moltissimi con. chi del mondo. Combi- virtuali della Sega WOLF [Canada] Unico discen- 
con profondità e nte di un'anti- 
LAU Ci È giocabilità da ca stirpe di indiani è stato pri- 
[ ina] Il PRISOHOGGIONI picchiaduro, que- mo taglialegna e poi wrestler 
i la infido MEI] sto titolo potreb- professionista. La sua forza è 
gioco: ha delle mosserlerribilmente Mi be rivelarsi un incredibile e non è mai stato 
devastanti. Intende diventare moe- successo di pro- se . 
i sali ! sconfitto in combattimento. 
stro dell'arte Cinese del Kenpo e ha 4 porzioni Street Fi- 
deciso di provare lalsun'abilità in (| ghteriane. Mega 
questo torneo. Naturalmente si | Console indaga... 


considera il miglior lottatore del Sullo scorso numero 
mondo abbiamo recensito 


Virtua Racing per 


Megadrive 


JEFFAY [Australia] 


Un vomo con un 


e così, già scosso moltissi- 

passato molleti che c'ero- chi Sega appartenenti mo successo grazie alle 

oscuro. Apparentemente è un pe- vamo, questo alla serie “Virtuale”, trai sue incredibili caratteri- 
scalore la coi nave esialadisitotiaii mese abbiamo quali regna l'incredibile stiche. Più semplicemen- 
da un gigantesco squalo Ora Gai deciso di dare — Virtua Fighter. te, Virtua Fighter ag- 
cendo ricorso alla sua personalissi- un'occhiata più Il gioco è stato ufficia- giunge (letteralmente) 


approfondita. mente presentato al Jam: una nuova dimensione ai 

agli ultimi gio- ma Arcade Show di vecchi e noiosi picchia- 

duro e il risultato 

| è un titolo bello 

da giocare quan- 

to da vedere, fat- 

to provato dalla folla che 

si crea, ogni volta, attor- 
no alla macchina. 

Il gioco ha ricevuto la 


MEGA ConsoLe E 


ma tecnica di combattimento, Jef- 
fry combatte per raccogliere i soldi 
necessari a pogare la costruzione di 
una nuova barca. 


HAGE [Japan] 


la specialità di 

Kage è il Jujitsu, 

un arte che ha imparato per una sola 
ragione. Il diabolico Syndicate ha ucciso 
suo padre (che era un ninja) e distrutto 
la sua famiglia. Ora desidera solo la 
vendetta. 


JACHY [Usa] Jacky è nine 

stigatore rimasto 
vittima di un'incidente causato dal 
diabolico Syndicate. E' esperto nel 
Jeet Kune Do (l'arte marziale svilup- 
pata da Bruce Lee) e le sue spettaco- 
lari mosse fanno pensore che si sia 
pienamente ripreso dal terribile inci- 
dente. 


la struttura di 
gioco che, 
però, non era 
ancora stata 
perfezionato. La 
versione Finale 
è, sotio questo 
punto di vista, 
differente e com- 
prende mosse spe 


PAI (Hono Kona] Questa combat- 

tente è la figlia 
di Lau ed è decisa a trovare e capire il malsano comporta: 
mento del padre. Apparentemente, è stata proprio l'ambi- 
zione di Lau a rovi- 
nare la famiglia di 
Pai, che adesso vuole 
vendicarsi. Veloce e 


ciali per 
ogni personaggio del 
gioco. 
In termini di giocabilità 
Virtua Fighter rimane 


suo presentazione 
ufficiale in Europa lo 
scorso autunno, durante 


’ATEI Trade Arcade 


nella nor- 
ma dei pic- fluido, Pai è caratte- 
AKIRA [Japan] l’ultima persona chiaduro rizzato da spettacolari 
limone Ancoro (e mortali) mosse spe- 
stodire i segreti dell'arte marzile@& | "O volta ciali. 
nese chiamata Hokkyokuken. Que- l'energia 
s'arte è stala iroppo alangagnann] Sei s'oco 
rato è adesso Alina infendentanini ‘07 © "OP 
presentata 


lime lo tradizione. 


l'inclusione 
del Ring Out: 


come nel Sumo, Virtua 


do borre 
che si accor- 
ciamo e ogni match 


Non ci sono dubbi che 
l'attrazione principale 


Show 
dove, 


ancora una vol- 
ta, la grafica ha 
suscitato le 
maggiori im- 
pressioni - molto più del- 


ETA Mero romeni Cc 


si risolve allo meglio di 
tre round: esiste però 
un'opzione per portare a 
cinque questa possbilità. 
Un‘altra innovazione è 


Fighter è ambientato 
all’interno di un ring e se 
uno dei due giocatori 
cade o esce dal ring per- 
de il round 


di Virtua Fighter sia la 
grafica. Vengono usati 
circa 1.500 poligoni 
per visualizzare ogni 
personaggio e il risulta- 


to è sorprendente. Mai 
il Model One della Se- 


ga era stata pompato 
come in questo gioco. 
L'azione è veloce e flui- 
da come in Virtua Ra- 
cing e il realismo delle 
mosse lascia senza fia- 
to. Naturalmente, per la 
gioia dei fan di Street 
Fighter, non mancano 
le varie mosse 
speciali che però, 

a differenza del 
titolo della Cap- 
com o di Mortal 
Kombat, non 
sono caratteriz- 
zate da palle 
di fuoco o affi- 
ni ma sono tut- 
te umanamen- 
te realizzabili, 
il che rende il 
tutto ancora 
più realistico 
e incredibil- 
mente spetta- 
colare. 


A questo punto il consi- 
glio è uno solo: state at- 
tenti a Virtua Fighter 
poiché la sensazionale 
grafica 3D e l'incredibile 
giocabilità, ne fanno un 
grande titolo 


| PROTAGONISTI 


Sono otto i personaggi 
di Virtua Fighter. La Se- 


ga stessa ha detto 
che Jacky e Sa- 
rah sono i perso- 
naggi più adatti 
per i principianti 
mentre l’eroe, 
Akira, se usato 
da mani esperte, 
diventa una vera 
e propria macchi- 
na da combatti- 
mento. 


SARRH [Usa] Come suo fratl 

lo Jacky, Sarah è 
n investigetrice. Purtroppo, mentre cercava indi- 
i riguardo l'incidente di suo fratello è stata cat- 
roto da Syndicate che l'ha trasformata in una 
rfetio macchina assassina con lo scopo di farle 
ccidere il suo stesso fratello. 


Kege e Sarah si stu, 


prima di dar vito 
sanguinoso comburo, 


TECNICHE SPECIALI 


Come per le varie mosse speciali disponibili 
per ogni personaggio ci sono altre tecniche, 
per così dire, universali. Per esempio, quando 
il vostro avversario è a terra, premete ALTO è 
PUGNO, il vostro personaggio sì lancera in 
aria atterrando sopra l'avversario che si ritro- 
verà con la barretta dell'energia dimezzata. 
Inoltre è possibile realizzare combinazioni di 
pugni-calci devastanti, ma occorre giocare at- 
tentamente sulla distanza. 
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Occhio a quelle tenaglie! 
dura liberorvi. 


se vi afferrano serà 


TO MERA PONENIE P. a 


E ROBOTS 


Questo voglio vederlo quando si deve 


grattare la testa... 
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In RotR c'è una precisa gerarchia: dovrete affrontare prima il droide più debole fino ad arrivar 
potente. Il vostro robot è collegato ad una banca dati che, prima di ogni scontro, vi mostrerà le 
ristiche del vostro avversario. Ricordate che tutti gli avversari sono diversi fra loro e per ognuno dov 
usare una tattica diversa. 


LOADER n 


Il più scarso fra i vostri nemici. Originariamente era destinato alle opera- 
zioni di carico e scarico merci. Quando attacca usa i bracci meccanici 
come armi. Estremamente lento e facile da bottere 


get!”. Seon Naden ha 
lavorato alle sequenze 
3D, che occupano gran 
parte del gioco. Per ot. 
tenere movimenti estre- 
mamente naturali, la 
grafica dei robot è stata 
disegnata in segmenti 
che vengono poi assem- 
blati per ottenere un 
sprite composto. Gli al- 
tri due membri del team 
si occupano della con 
versione del gioco nei 
diversi formati in cui poi 
uscirà 


BUILDER 


le somiglianze fra ques 


sco scimmione sono tutt'altro che casua 

sto enorme ammasso di ferraglia 

mole a dir poco opprimente, rende bene l'idea 
dell'atmosfera che circonda tutto il gioco 


SOLDIER 


Un modello dalle sembianze umane, dotato anche 
di una notevole intelligenza tattica. Il suo scheletro 
meccanico è coperto da un’armatura rinforzata 


IL SESSO DEI 
ROBOT 


Una cosa molto interes. 
sante che abbiamo sco- 
perto vedendo le prime 
immagini del gioco è 
che l'ultimo droide, il 
Supervisor, ha sembian 
ze... femminili! Ne ab. 
biamo parlato con Sean 
Griffith, uno degli svi- 
luppatori: “Il Supervisor 
è, dei droidi che abbia. 
mo progettato, quello 
che più ha sembianze 
umane. Quando abbia. 
mo iniziato la sua rea- 
lizzazione, scegliendo il 
texture metallico, abbia- 
mo anche deciso di dar- 
gli sembianze e stili di 
combattimento femmini- | 
li. Non è stato una cosa 
facile. Bisognava riusci- 
re ad oîtenere una via 
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L'atmosfera di Rise of the Robots è 
davvero fenomenale! 
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E_N Co tuc LO Pc D IA DI 
MODELLISMO E DIORAMI* 
| Come immaginare, conoscere e progettare ogni genere di 
modello in scala e poterlo realizzare con le proprie mani. 


> 0 
a 


“4 CARTOLINA D'ORDINE 


Si! 


Il prestigioso modello | 
della "Ferrari 308 GTB*" 


— in 
— P i 


* in coso di esaurimento rerrà sostitaito con un oltro modello Ferrari 
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ra le tante 
simulazioni 
calcistiche, 
più o meno 
ispirate 
all'imminente campiona- 
to mondiale, non poteva 
mancare il gioco ufficia- 
le di Usa 94. Ad assicu- 
rarsi questa importate li- 
cenza è stata una vec- 
chia volpe del mercato 
internazionale dei video- 
giochi: la US Gold. Vista 
l’importanza del gioco, 
si pensava che il suo svi- 
luppo sarebbe stato affi- 

dato ad un team di 


WiorldCupl>" 


96 


sicuro valo- 
e... Beh, vi 
dico solo che 
l'arduo com- 
pito è toccato 
ai Tiertex, già 
autori di Su- 
per Kick Off. 

Il gioco vi ve- 
drà impegnati 
nei campio- 
nati mondiali, 
il che vuol di- 
re che proba- 
bilmente que- 
sto sarà l'unico modo di 
gioco [a parte la pratica 
e la partita secca) dispo- 
nibili in questa cartuccia, 
a differenza delle altre 
sul mercato che presen- 
tano diversi tipi di coppe 
e campionati. 
L'inquadratura 
adottata in USA 
94, visti anche i 
precedenti lavori 
dei programma- 
tori, è la classica 
veduta aerea. 


94 


Se l'Italia non si fosse qualificata per i mondiali, e non c'è mancato poi molto, penso 
che nessuna software house avrebbe pensato di inserire la nostra formazione nel 


L'aspetto che si è cercato 
di privilegiare è stato il 
massimo livello di intera- 
zione da parte del gio- 
catore: tutti i fattori sono 
totalmente sotto il vostro 
controllo, dalla scelta de- 


b. arldCup 


È 
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proprio gioco. Vi- 
sto che gli esclusi 
sono gli inglesi 
però, tutte le si- 
mulazioni d’oltre- 
monica presenta- 
no, in aggiunta 
alle formazioni 
qualificate, anche 
lo compagine 
bianco-blu. Ra- 
gozzi, è il mo- 


mento di scioperare! Rifiutatevi di selezionare la squadra inglese, loro non si sono 
qualificati e noi non li faremo giocare neppure sui nostri monitor (va bene Marco, 
adesso siediti e tranquillizzati un attimo... Ndr)! 


gli undici da mandare in 
campo fino alla posizio- 
ne che devono assumere 
in campo in ogni diversa 
fase di gioco. Ci sono 
poi le solite opzioni che 
consentono di regolare 


Prima di ogni partita vi vengono mostrate tutta una serie di informazioni sul match 
(stato del terreno, arbitro, vento) e le opzioni fra le quali potete scegliere. Particolare 


è 
II 
S 
ad 


importanza ha 
l'opzione di ge- 
sfione tattica della 
squadra: il campo 
viene infatti diviso 
in settori e potete 
così regolare il 
comportamento 
dei vostri giocatori 
nel caso il pallone 
copiti in una qual- 
siasi delle zone 


del campo. Ai più esperti di voi, che possiedono anche un Amiga, questo ricorderà 
molto da vicino l’Edit delle tattiche di Player Manager e in effetti è proprio così! Al- 
tro particolare curioso, come già accennavo prima, è il fatto che vengono comunicate 


le condizioni atmosferiche: forse alla US Gold non sanno che molti degli stadi che ospi- 
teranno i mondiali sono coperti o provvisti di coperture richiudibili ... 


sta della tecnica e della 
tattica. 

Anche la grafica è stata 
curata fin nei minimi 
dettagli e per ogni gio- 
catore sono stati studia- 
ti ben 3.000 frames di 
animazioni! 

Al momento lo 
sviluppo del 
gioco è quasi 


ultimato e vi rimandia- 
mo al prossimo numero 
per una recensione 
completa e dettagliata 
(come del resto tutte le 
nostre review) di quello 
che si presenta come 
uno dei seri candidati 
al titolo di miglior simu- 
lazione calcistica di 
USA 94. 


la velocità di gioco come 
meglio vi piace e di sar 
gomare le caratteristiche 
del match, in fatto di du- 
rata e regole, come me- 
glio vi piace. Sono pre- 
senti due metodi di con- 
trollo della palla, uno 
“alla Kick Off" che uti- 
lizza i tre tasti e un altro, 
nel quale si usa un solo 
tasto, e dove il compor- 
tamento della palla è 
semplificato per permet- 


vardalinee nel riquadro! 


Rigore! Arbitro 
cornuto... 


tere anche ai giocatori 


C'è solo un Arri, È 
meno esperti di avere Arrigo Sacchi 


(meno male... Ndr) 


piena pa- 

dronanza 
del gioco. da 
E’ comun- s 


que il pri- 
mo il mo- 
do che as- 
sicura | 
migliori 
risultati 
dal pun- 
to di vi- 
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UFFICIALE 


Ecco A Voi iL LibRo UFFICIALE 
DELL'EVENTO SPORTIVO 
Più IMPORTANTE DEL MONDO 


Fifa World Cup USA '94": 
WorldCup |; Libro Ufficiale è la guida 
JSA94 completa ai Mondiali di 
aule che ti cibi di 
prendere parte a 
‘ev un'esperienza grandiosa! 80 PAGINE 
Troverai infatti: TUTTE A GOLORI 
NE e IL CALENDARIO DI SOLO Lire 12.000 
TUTTI GLI INCONTRI -una un vero libro da 
guida completa per seguire lo svolgersi collezione! 
dell'intera competizione e / CAMPIONI -la 
carriera, le statistiche e i trofei di 21 grandi 
giocatori che domineranno 
la manifestazione negli USA FIFA_#.> 
e LE NAZIONI FINALISTE -profili delle 24 
nazioni in gara e analisi delle prospettive di 
successo a USA '94 e STORIA DELLA 
COPPA DEL MONDO -un salto nel tempo 
per rivivere i momenti più grandi delle 
precedenti edizioni e per celebrare gli eroi 
\ che hanno fatto la storia del calcio e STADI 


E CITTA -per saperne di più sugli stadi e le 
città che ospiteranno le partite del Mondiale 
e REGOLE E TATTICHE DEL CALCIO -breve 
spiegazione sulle regole e tattiche del 
calcio, un glossario essenziale dei termini 
chiave del gergo calcistico. 
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E l'Italia si ‘ 
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La grafica di Bubsy ll è uno 
dei punti di forza del 
gioco, ma la Accolade non 


ha certo dimenticato il 
fattore giocabilità... 


E MEGA CONSAIE 


grande 
richie- 
sta tor- 
niamo 
a parlare di 
Bubsy Il, un 
mega-sequel 
alla quale la 
Accolade sta la- 
vorando ormai 
da parecchi me- 
si. Dopo la Pre- 
view pubblicata 
sul numero 2 di 
MC, eccovi un 
aggiornamento 
con tante foto 
sugose del riva- 
le numero uno 
di Sonic The 
Hedgehog! 


velli e tre sotto” 
la gioia dei vec 


i mega li 
rtamente 
il mitico Frogger! 


contiene quindic 
di questi farà ce 
proprio lui, 


A Bubsy !! 
giochi. Uno di € 
chi nostalgici: © 


A Bubsy !! è più di un semplice 
gioco di piattaforme: potete deci- 


dere l'obiettivo di ogni livello, sta- 
Jiere diamanti ©oP- 


una sezione ne 
sibile... Una 
accrescere la 
non vi pare? 


min 
rande trovata Pe” 
longevità del gioco, 
Una premessa 
doverosa. Molti 
di voi staranno 
pensando che 
superare la 
qualità di So- 
nic 3 sia 
un'impresa 
assolutamente 
impossibile 
E' quello che 
credevamo 
anche noi fi- 
no a pochi 
giorni fa. 
Poi abbia- 
mo visiona- 
to la beta version di 
i cal tanti Bubsy Il e abbiam 
| .lj che si di- cambiato idea: se la pa 
colade i 
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Solo Mega 
può dire... 


spazio- 
parire 
presente i 
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de; NA 
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SUTGENERE 


A In questo secondo episodio Bubsy può scom” 9 
parire all'improvviso selezionando l'opzione PLATFORM | 
“buco”. Prego? Ok, rifo: potete aprirvi un varco 

Itarci dentro, Pe" poi riap- MACCHINA se 


temporale e 50 
rte dello schermo (avete 


da un’altra p9 
warp di Asteroids?). Un'ottima solu- 
i in sovrannumero! 


zione per scansare farpa”! 


mantiene le promesse 


avremo per le mani un 
grande gioco di piat- 
tatorme. Una minac- 
cia per il porcospino 
blu? Vedremo. Intanto 
vi basti sapere che la 
sezione di gioco coo- 
perativo di Bubsy 2 è 
molto divertente e È 
animazioni sono addi 
rittura galattiche. Resta 
una grossa incognita 
sul fattore “longevità” 


(leggi “difficoltà”), ma il 2 83 © 


tilizzare UN 


resto butta benissimo. Il 
gioco sarà ufficialmente A Bubsy potrà guidare un biplano, V 
+ agri Chicago, bazooka, indossare una muta da sub nei livelli 
Hr i nese, il che subacque!, piazzare bombe È orologeria nella mi- 
potrete tro- gliore tradizione dei dinamitardi di Bomberman... 
no è plagio, da molti, ricerca... 


Copiare da v 


V È i 
arlo recensito molto 
m S 

olto presto su queste 


pagine.. 
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icordate i 
bei tempi 
quando i 
cartoni ani- 
mati erano 
un'incredibile compila- 
tion di mazzate in testa, 
bombe che scoppiavano 
in faccia e pianoforti 
che cadevano come 
pioggia dai grattacieli? | 
tempi in cui Jerry ne fa- 
ceva di tutti i colori al 
buon vecchio Tom, che 
finiva immancabilmente 
ogni puntata con un 
gran mal di testa e un 
pugno di mosche in ma- 
no? Beh, ora le cose so- 
no cambiate: sono arri- 
vati i robot alla Gun- 
dam e i guerrieri co- 
me Ken. Per fortuna 
le botte “vecchio 
stile” sono ritorna- 
te grazie allo 
show televisivo 
preferito di 
Bart Simpson, 
Itchy & Scratchy. | 
due, grazie alla loro 
popolarità, si sono gua- 
dagnati il diritto di di- 
ventare protagonisti di 
un platform game 
targato Acclaim. Le 
loro avventure non 
hanno mai avuto 
una trama partico- 
larmente elaborata 
(in pratica si pesta- 
no e basta), così la 
Acclaim ha avuto 
praticamente carta 
bianca per poter ri- 
creare la struttura 


MEGA CONSOLE 


UN VERO SERIAL 


Non è ancora stato deciso l'ordine con cui verranno affrontati i livelli, comun- 
que alla Bits i nove livelli sono già in fase avanzata di studio, tutti in perfetto 
stile cartoon e con tonnellate di umorismo e trovate demenziali. 


IL CANTIERE 


Poteva man- 
core il tipico 
cantiere 
americono 
di un gratta- 
cielo in co- 
struzione? 
Certo che 
no, € qui i nostri eroi si muoveranno fra 
gru, sacchi di cemento e martelli preumafi- 
ci. Probabimente questo sarà uno dei pochi 
livelli con il solo scorrimento verticale, an- 
che se lo decisione definitiva non è stata 
ancore presa. 


VILLAGGIO MEDIOEVALE 


"rego -_,= 


x È Ecco i due 


simpotici 
animoletti 
rispediti in- 
dietro nel 
fiempo, 
all'epoca dei 
covalieri coraggiosi e delle principesse rapi- 
le. Dovranno stare attenti a catapulte, pon- 
fi levatoi e... pentoloni di olio bollente! 


IL GALEOME SPAGNOLO 


\ L 


Un'altra av- 
ventura sto- 
rica che ha 
come om- 
bientazione 
un galeone 
spagnolo del 
periodo del- 
le celonie americane. Qui lichy e Scraichy 
soranno elle prese con cannoni e alberi 
mostri 


LA FABBRICA 

Cosa c'è di meglio di una catena di moniog- 
gio di una medemo fabbrica per giocore en 
po' al gatto col topo? Niente, peccato che 
roisicle iltopo... 


di quasto gioco. Itchy 
and Scrafchy si pre 
senio come un cartone 


SELVAGGIO WEST 
Tipica ambienta- 
zione da Bip Bip 
e Willy Coyote: i 
protagonisti do- 
vranno muover- 
si fra canyon e 
cactus, stando 
sempre attenti ai pellerossa che passano 
per caso. 


ABISSI MARINI 
Nelle intenzioni 
dei programma- 
tori questo livel- 
lo dovrebbe ve- 
dere i due sim- 
patici animaletti 
nuotare nelle 
profondità marine, nei pressi del galeone 
spagnolo già visitato in precedenza (e ades- 
so colato a picco). 


SPAZIO 

Non è ancora stato deciso se ambientare 
questo livello su una base orbitante o sulla 
superficie della Luna. Sarà divertente in 
questo caso vedere le armi a disposizione 
dei personaggi. 


PREISTORIA 

Anche qui un 
piccolo tributo 0 
Jurassic Park 
un livello am: 
bientato fra i di. 
nosauri e molti 
versi ricorda vi. 
cino alla soga dei Flinstones. 


LA CASA 


Il livello finale, e anche il più ampio, che 
vedrà gatto e topo dorsi battaglia nei diver- 
si ambienti di un villino, in perfetto stile 
Tom & Jerry, ma con un orsenole di armi 
veramente all'avanguardia. 


interattivo, in cui il gio- 
catore impersona il rodi- 
tore lichy e deve evitare 


Stare tutto sa 
avevano in me 
Megabir. Il are 


Uno dei bo 
Zzefti 

dalla Bits Sofrwa 

Itchy and Scratchy 


i diabolici attentati alla 
propria vita studiati dal 
perfido gattone Scrat- 
chy. Il gioco si sviluppa 
attraverso nove livelli e 
l'unico modo per com- 
pletarli è quello di uti- 
lizzare tutti gli og- 
getti che trovate in 
giro per cercare 
di mandare 
Scratchy nel pa- 
radiso dei gatti. Se 
pensate al numero di li 
velli presenti, al vecchio 
proverbio “aver nove vi- 
te come i gatti” e alla 

fine che il felino fa al- 

la fine di ogni sche- 

ma, capirete perché 

non fosse possibile 

immaginare un deci- 

mo livello. Il gioco è sta- 
to affidato alla Bits 
Software, che sta pun- 
tando su una realizza- 
zione in perfetto stile 
cartoonistico per produr- 


Rlatfora © scroll SABA IAZIO 


un paio di 
metri 

x indietro! 
'APPresentato da va = ER. ; z z : 


su in ci il 
© Scappa da una 
inseguito 


Proprio come accadeva 
nel cartone unimato, “N 
Scratchy ha un re 
rio molto ampio 


do usare nella caccia 
all’indifeso Itchy. Il ro- 
re però è indifeso 
ino ad un certo 
erché nel corso 


come granate e 
asce per rende- 
re al gatto la 
vita più dura. 


re una cartuccia de- 
gna di successo. At- © 
tualmente Itchy 
and Scrat- TORRI :* 
chy è giun- 

to alla metà = e: 

del progetto di 
sviluppo e biso- 
gnerà quindi 
aspettare fino ad 
autunno per poter- 
lo vedere in versio- 
ne definitiva sugli 
schermi del Mega- 
drive. 


ttacolo visto 

i un altro per- 

di un'altra se- 

, i Simpson. In prati- 

ca, la conversione di un 

cartoon dentro un car- 
toon. Ma si può? 


zione è diversa. Itch 
and Scratchy non è una 
vera serie di cartoons, 


Argh! Scratch 
splittato a mefa... 


y viene sadicamente 
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E la versione 
Saturn dov’è? 


CODEMASTERS || 


i der si Conca: 
iena TI 


Una bella doccia nella 
lava fa sempre bene... 


Azione “allo 
Defender” !" 
propzone-- 
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ruce Lee, 
asso del- 
le arti 
marziali, 
è morto 
da ormai un ven- 
tennio, ma non è 
mai stato dimenti- 
cato (né probabi 
mente lo sar 
La sua storia è 
recenteme 
mortalata m 
Dragon: La a di 
Bruce Lee, che se- 
guiva il suo viaggio 

da. Hong 


Kong all'America e 
quindi la sua asce- 
sa verso la cele- 
brità, fino a quando 
la sua vita fu tragi- 
camente recisa alla 
tenera età di 32 an- 


ni da una misterio- 
sa malattia cerebra- 
le. Alcuni mesi fa vi 
abbiamo presentato 
in anteprima il tie- 
in videoludico per 
rive (attual- 
Giicosa ih at 


a fare la canofcen- 
za dellà gegio 
per il MdsterTSy- 
stem. A/diffefenza 
del'igioco per la 
macthina ad 16-bit 
lun picchiaduro 
oneson-one sullo 
stile di Sitimeet Figh- 
ter 2}, la versione 
Master System di 
Dragon è uh beat 
"em upia scorrimen- 
to orizzontale *mo- 
della Streets Of Ra- 
ge”. Nefî.panni di 
un Bruce Leè munito 
di un gustoso assor- 
timento di pugni, 
calci, salti, super- 
salti e mosse spe- 
ciali, si scorrazza 
per le strade facen- 
do vedere i sorci 
verdi ai rivali (ov- 
viamente legioni) 
del Drago. 

Il gioco si compone 
di vari livelli, ognu- 
no suddiviso in tre 
mini-stage con fon- 
dali presumibilmen- 
te ispirati alle scene 
di maggior rilievo 
del film. | pestaggi 
iniziano nelle cucine 


per poi spostarsi in 

una cella frigorifera 

(che somiglia non 

poco alle\cucine, se 

si etcettuano i bloc- 

ghi di ghiaccioì sparsi 

qua e là). AI termine 
BA ST mini-sta- 

è | negessario 

Sfruttare appieno 

ibtte le 

proprie 

abilità 

marzia- 

li per af 

fronitare 

l’inevi- 

ta bide 

boss, so- 

litamen- 

te grosso 

come un 

armadio 

(0, se vo- 

lete, Bio 

Mall's di. 

Fra un cef- 

fone e l’al- 

tro, ci sono 

anche diver- 

si oggetti da racco- 

gliere, come i cuo- 

ricini rosa che 

estendono la barra 

vitale di Bruce o 

bonus più bizzarre 

quali campane e 

fuocherelli, con cui 

i pugni del nostro 

acquistano più for- 

za. Vi sono inoltre 

fusti di petrolio che 

possono essere uti- 

lissimi a Bruce get- 

tandoli contro un 

nemico. 


Insomma, gli 
ingredienti giusti 
per fare di Dragon 
un buon picchiadu- 
ro ci sono tutti, ma 
per verificare ap- 
pieno la giocabilità 
dovremo attendere 
ancora qualche me- 
setto. Nel frattem- 
po, rifatevi gli occhi 
con le schermate 
qui riprodotte e 
preparatevi psicolo- 
gicamente alla futu- 
ra recensione com- 
pleta... 


MEGA roncnie IN 


SPIDERMAN, 
TU SEI 
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COMMENTO 


Ok, ragazzi, ve la 
farò breve: ecco 
cinque buoni 
motivi per sbavare 
di brutto di fronte a 
TomCat Alley: 
Primo: TomCat Alley utilizza 
un full-motion-video a tutto 
schermo realizzato con 
l'upgrade grafico 
denominato Cinepak, di 
altissima qualità. Le foto 
parlano da sole. 
Secondo: Gli effetti speciali 
sono stati realizzati in 
collaborazione con un 
veterano di Hollywood, che 
ha lavorato alla serie 
cinematografica di Star Trek. 
| protagonisti del gioco sono 
veri attori e piloti 
professionisti, le cui 
performances sono stàite 


digitalizzate. 

Terzo: La prospettiva del 
gioco varia continuamente 
come in un vero film. TomCat 
Alley è tutto quello che 
Afterburner non era: 
qualcosa di apocalittico. 
Quarto: costituisce l’ulteriore 
prova che la Sega non ha 
affatto deciso di 
abbandonare il Mega CD, 
come qualcuno poco 
informato (o molto fazioso) 
continua a sostenere. Mega 
CD is here to stay! 

Quinto: potete pilotare un F- 
14 TomCat e ripetere le 
gesta di Tom Cruise in Top 
Gun (a proposito, pare che il 
seguito sia on the way)... 
No,dico, questo dovrebbe 
bastarvi... 


£] 


Boh... Avrei TANTO voluto 
esaltarmi per questo gioco, 
anche perché erano mesi che 
vedevo foto, videocassette e 
demo della Sega che 
illustravano le potenzialità di 
TomCat Alley, che ne decantavano le 
lodi, che puntavano il dito sulla immensa 
giocabilità... Beh, sulla realizzazione 
tecnica penso nessuna abbia da ridire: 
alla Sega hanno tirato fuori le palle come 
al solito e hanno sfornato qualcosa di 
assurdo. Il Full Motion Video è radicale di 
brutto e, se si eccettuano le solite 
sgranature, si ha davvero l'impressione di 


po 


COMMENTI 


trovarsi di fronte a Top Gun 2 o qualcosa 
di simile. Attese per caricamenti 
esasperanti non ce ne sono (ma come 
cavolo hanno fatto a toppare così con 
Ax-1012), quindi tutto a posto, no? Ehm, 
purtroppo no: oltre a grafica e sonoro, 
rimangono sempre da considerare 
qualcos'altro... La programmazione? La 
presentazione? La confezione? Ma certo, 
la giocabilità... Dunque, la giocabilità in 
TomCat Alley... Er, dicevo, la 
giocabilità... Oh, ma dov'è finita la 
giocabilità?,Qui siamo di fronte a una 
versione menò giocabile di AfterBurner, a 
un lasefgame leggermenterevoluto, ma 


pur sempre piatto... Per farla breve, è il 
solito gioco per Mega CD: superiore 
rispetto alla norma, questo sì, ma sempre 
troppo poco giocabile e longevo per 
entrare nella lista dei migliori giochi per il 
16 bit Sega. 

TomCat Alley è il tipico gioco che va be- 
ne da mostrare una sera agli amici beoti 
che di computer/console non capiscono 
una fava e che pensano che il divertimen- 
to videocasalingo sia rimasto fermo a 
Pong 0, al massimo, ad Asteroids. Que- 
sta è la massima ambizione a cui, perso- 
nalmente, penso possa aspirare l'ultimo 
titolo Sega. Peccato. 


dii 


SENERE 


MUNERO GIOCATORI 


1) 


Si ringrazia: 
CD Verte 


per la cartuccia 


a 
i\ 


pazio, ulti- 
ma frontie- 
ra...”. Co- 


alla tenta- 
zione di introdurre un gioco 
basato su Star Trek utiliz- 
zando le mitiche parole che 
accompagnavano il fulmineo 
passaggio dell’Enterprise 
davanti al teleschermo nella 
sigla di questa storica se- 
rie? Impossibile, soprattut- 
to se si considera che chi 
scrive è da lungo tempo 
(anni luce, si può dire) un 
estimatore delle avventure 
di Kirk, Spock e dei suoi 
ideali eredi, gli stessi ai 
quali è dedicato questo gio- 
co della Sega: il capitano Pi- 
card, il suo vice Riker (quasi 
l’anagramma di Kirk, ci ave- 
vate mai pensato?), l’an- 
droide Data, la dottoressa 
Crusher, la consigliera beta- 
zoide Deanna Troi (niente 
commenti volgari sul cogno- 
me, prego) e il burbero Klin- 
gon dal cuore d’oro, Worf. 
E’ accertato che la nuova 
serie (trasmessa qualche 


me resistere {{" 


mese fa anche da noi, 
su Italia 1) non gode 
dei favori di tutto il 
fandom italiano di Star 
Trek, e questo per di- 
versi motivi, fra cui 
l'assenza dell’equipag- 
gio originale dell’Enter- 
prise. Chi appartiene a 
questa categoria di 
persone vorrà proba- 
bilmente passare ol- 
tre queste pagine: 
peccato per loro, per- 
ché questo gioco del- 
la Sega sî presenta 
veramente come la 
più fedele trasposi- 
zione videoludica 
dell'universo creato 
dal compianto Gene 
Roddenberry, leggere 
la recensione per cre- 


dere! 


COMMENTI 


Star Trek - The Next Generation non dovrebbe essere gestito come un gioco di battaglie spaziale, poiché tale 


> GIRA IRER - THE 


LA PRIMA DIRETTIVA 


interpretazione è uno violazione della Prima Direttiva. E' questa la prima 
regola del Comando della Flotta Stellare: gli 
ufficiali non devono intervenire o interferire 
nelle faccende di altre forme di vita, a meno 
che queste faccende non costituiscano uno mi- 
naccia per la loro sopravvivenza: scorrazzore 
per la galassia con l'intenzione di abbattere i 
Klingons rientra in questa cotegoria. Pertanto è 
sempre meglio, prima di ogni altra cosa, aprire 
un canale di comunicazione e vedere di risolvere 
le cose con le buone. 


Nel 24° secolo (l'epoca in cui è ambientato ST:TNG), il 19% della Galassia è stato 
cortografa- 
to. Per 
quanto pic- 
cola, questa 
percentuale 
rappresenta 
un’incredi- 


. 


cTtapUoonI 


MCOCURRENT PATROL. ARESGI 


CURRENT LOCAOTIONI: 
ORIENS DELTA 


delle quali 
solamente 
segnate sul- 
le mappe stellari e ancora inesplorate. Il gioco di The Next Generation copre di 
quest'area la piccola parte nota come lo Spazio della Federazione. Molti dei pianeti 
compresi nei sistemi sono inospitoli e quindi non possono essere visitati. E' pertanto 
cosa saggio seguire le direzioni date dal Capitano Picard anziché girovagare in cerca 
di un posto qualunque ove sbarcare. 


scadente, sonoro 
scadente, giocabilità 
scadente... Sì, 
vabbé, c'è il marchio 
Star Trek sopra, ma 
può bastare questo 
per farvi comprare 
una cartuccia 
mediocre? 


farneticante commento di quel 
pazzo di Fabio: il ragazzo è 
talmente fanatico di Star Trek 
da non poter recensire con le 
piene facoltà mentali (già di 
per sé discutibili).questo tie-in 
[ma avete visto che. commento 
ha scritto? Se nòn'lo 
fermavamo avrebbe riempito 


Buongiorno, mi 
presento: sono il 
guastafeste della 
situazione e come 


16 pagine con la storia 
completa dell'equipaggio 
dell'Enterprise...). In realtà Star 
Trek è una grezzata unica, un 
pot-pourri di sottogiochi 
scadenti che raggiunge il 
proprio apice nelle fasi di 
combattimento (terribili) e nella 
presentazione (idem). Grafica 


tale vi devo dire 
assolutamente una cosa... 
State alla larga da Star Trek - 
The Next Generation! Ebbene 
sì, cari lettori, non date retta al 


TIE MERO FANCNI E 


Quale Trekkie di lunga 
data (la mia passione 
per Star Trek risale a 
una quindicina di anni 
fa, quando TMC 
trasmetteva le puntate della serie 
“classica”), recensire un gioco 
come questo è ovviamente un 
grande piacere, benché non 
abbia come protagonisti i miei 
Trek-characters preferiti, ossia i 
mitici Kirk, Spock e Co. 
Nostalgiche rimembranze a 
parte, devo dire che la Sega ha 
fatto un lavoro più che buono su 
questo adattamento videoludico 
della Nuova Generazione. 
Stendendo un velo pietoso sulla 
presentazione (graficamente 
inferiore a quella della versione 
Super NES), il gioco presenta 
un'eccellente rappresentazione 
dell'universo Trek, con tutte le 
astronavi, le civiltà aliene e i 
simboli visibili nel serial TV (poi, 
che anche i pianeti siano 
proprio quelli visitati di Picard e 
soci nelle loro avventure 
televisive, non sono in grado di 
stabilirlo con assoluta certezza). 
La banca dati dell’Enterpifise è 
un'autentica miniera di 
informazioni sul mondo della 
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Federazione, tanto che sotto 
questo aspetto il gioco della 
Sega può essere definito la 
prima enciclopedia visuale su 
Star Trek - The Next 
Generation. Lo stupore continua 
con una serie di missioni 
perfettamente aderenti allo 
spirito della creazione di Gene 
Roddenberry: da semplici (si fa 
per dire) operazioni di soccorso 
a missioni esplorative 
interplanetarie, passando per 
qualche spiacevole incontro 
ravvicinato con extraterrestri non 
appartenenti al “club” della 
Federazione. Purtroppo la 
dinamica del gioco è poco 
“democratica”: le varie missioni 
infatti si susseguono secondo un 
rigido schema preordinato, per 
cui non è possibile scorrazzare 
nello spazio a piacimento, con 
grande dispiacere di chi 
vorrebbe “andare all'avventura”. 
Se siete disposti a sorvolare su 
questo particolare e potete 
definirvi patiti della serie, questo 
gioco vi darà indubbiamente 
molte soddisfazioni; in caso 
confrario, sarebbe meglio 
volgere le proprie mire da 
qualche altra parte... 


INE PEXY EENEBONION 


a ssi cu 


| vol digitalizzoti degl 
ottoni, e tutto 
Star Trek 


‘iconografia d 


W Visivamente scadenti le 
battaglie spazicii 


ESZIZOA 85 


Il roboante iema di Jerry 
Goldsmith (quello del primo 


film, s'intende), piacevdi 
musiche di commento e alcuni 
degli FX sonori udibili ne! 
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W Acquisire lo completo 
padronanza del Enterprise 
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Una grossa porte della vostra missione comporta il trasferimento di personale della nave sulla superficie del pianeta. Usando il 
“transporfer”, si prendono fino a quattro membri 
dell'equipaggio e li si spedisce “laggiù” affinché segua- 
no segnali di soccorso, elargiscono beni di vario genere 
o prendano semplicemente contatto con le forme di vita 
indigena. Sui pianeti che visitate, spesso c'è un obiettivo 
specifico da raggiungere per potersene poi andare. La 
superficie dei pianeti è raffigurata come un labirinto a 
scorrimento multidirezionale visto dall'alto. Ogni mem- 
bro della squadra di sbarco possiede un inventario (sei 
coselline nella porte bassa dello schermo) nel quale 
prendono posto tutti gli oggetti che trova durante il 
commino, inclusi quelli già a corredo dell'ufficiale in 
funzione della sua posizione e delle sue mansioni. Que- 
sti ultimi comprendono: il “phaser’”, che spara un rag- 
gio capace di stordire chi lo riceve, il “tricorder*, stru- 
mento che permette a chi lo porta di analizzare gli oggetti situati nelle sue vicinanze e infine lo stemma di Starfleet, che permet- 
te all'uomo selezionato di controllare i suoi compagni una volta passato sopra i loro corpi (corpi, non cadaveri, badate). 


porta mio non poco tempo 

ma store su ponte di 
questa mitica astronave ha il suo 
perché, specie per un Trekkie 


LONGEVITÀ MW: 


È gioco presenta un 
ampio assortimento di 
missioni su scala galattica 
W_...maquesie si svolgono 
secondo uno scaletta 
prestabilito 


Quososae R 


fans di Star Trek sono 
auiorizzati o sbavorci sopra 
ma i “non credenti 
troveranno questo mix d 
GizIONE e role p'aying un po 
nsipido 


MEGA ronenie INI 


IS NEGA CONSOLE 


e compagni e non l’ulti: 
ma, che sicuramente sa- 
rebbe stata ben più in- 
teressante. Cosa cam- 
bia fra le due? Innanzi- 
tutto i personaggi, lega- 
ti ovviamente alla prima 
serie dell'anime nippo- 
nico. Poi i fondali, an- 


[LI=E} 
[POWER] 


Non. sareb pure 
male..peccato..non si 
possa farlo nella manie- 
ra migliore... 


ts 


Dragonball Z è un picchia- 
duro leggermente atipico: in- 
fatti, gli scontri tra i due per- 
sonaggi possono avvenire 
anche a lunga distanza e 
senza che i due sprite venga- 
no mai in contatto (ovvia- 
mente è anche possibile il 
contrario, anche se non sem- 
pre è redditizio ai fini del 
danno fisico, sia subito che 
inflitto). Sono infatti presenti 
un'infinità di mosse a distan- 
zo e Super Mosse che posso- 
no colpire l'avversario in 
qualunque punto dello scher- 


mo si trovi. Essendo questa la 
prima versione di Dragon- 
ball Z ci sono però varie la- 
cune che la contraddistinguo- 
no: ad esempio, non si riesce 
mai a parare la Super Mossa 
speciale dell'avversario per 
cui ogni volta che questo la 
esegue non c'è altra cosa da 
fare che subire. 

Se però volete divertirvi, pro- 
vate la combinazione: giù, dia- 
gonale bassa sinistra, sinistra, 
destra e pulsonte dei pugni col 
personaggio rivolto verso de- 
stra e poi sappiateci dire... 


che se in questo caso ri- 


Ero rimasto abbastanza 
affascinato dalla 
versione Super 
Nintendo di 
Dragonball Z e le lettere che 
ancora oggi piovono copiose 
nella redazione di Super 
Console sono una testimonianza 
che il gioco stesso ha riscosso un 
alto indice di gradimento. Non 
potevo quindi che accogliere in 
modo positivo la notizia di una 
conversione del suddetto titolo 
anche per il 16 bit di casa Sega 
ma, rispetto a Char, ho preferito 
tenermi i miei bravi dubbi su un 


possibile successo di tale gioco 
anche per Megadrive, dubbi che 
in effetti si sono rivelati fondati. La 
versione Sego di Dragonball Z 
perde infatti tantissimo nel 
confronto con la precedente per 
Super Nintendo e questo proprio 
nei suoi punti caratteristici ad 
iniziare dallo split screen, ricreato 
davvero in maniera orribile. Si 
prosegue poi con l'animazione 
scattosissima e lentissima, tanto 
che dopo aver eseguito la 
combinazione col pad si può 
tranquillamente andare intédeina 
a preparare Un caffè primarche il 


personaggio esegua la mossa (e 
questo vale anche per la carica di 
energia). Non nomino neppure le 
famigerate esplosioni e gli 
arcinoti spiaccicamenti al suolo 
perché non vorrei girare troppo il 
dito nella piaga. Sarà anche vero 
che sono presenti un discreto 
numero di personaggi ed un buon 


numero di mosse, colpi speciali e 


colpi segreti, ma questo non 
significa proprio nulla se tutto il 
resto è tremendamente mediocre. 
In definitiva, avevo fatto bene a 
tenermi i miei bravi dubbi. 


Come direbbe il buon Bio Massa sapete 
cos'è che veramente rovina 
quest'ennesima versione di Dragonball 
Z2 La pessima realizzazione tecnica. Il 
confronto con le versioni Super Nintendo non 
regge assolutamente: troppe sono le differenze e le 
lacune. Graficamente Dragonball Z potrebbe 
anche scamparla: gli sprite sono disegnati piuttosto 
bene, anche se i fondali lasciano assai a 
desiderare. Ivi però aggiungete un'animazione 
davvero penosa, scattosissima e lentissima, quasi 
esasperante. Lo split screen poi è davvero orrendo 
e il quadro di gioco a volte insopportabile, tanto 
che capiterà spesso che uno dei due sprite venga 
tagliato fuori dello schermo, o da un lato o in alto. 
Che è successo poi alle mitiche esplosioni e agli 
spiaccicamenti al suolo che contraddistinguevano 
la versione Super Nintendo? Hanno semplicemente 
fatto “flop” e quello che rimane altro non sono che 
orripilanti sequenze grafiche da spasmi cardiaci 
(sì, vabbé, e poi? Ndr). Neppure urla e frasi sono 
state digitalizzate bene. L'unica cosa che pare 
inalterata è il fottio di mosse speciali a 
disposizione, una decina circa per ogni giocatore, 
che potrebbero costituire l'unico vero incentivo per 
l'acquisto della préSente.versione.di Dragonball Z. 
Altri motivi non neéwedo prapfio! 


Picchiaduro piuttosto insolito, 
dicevamo, non solo nel modo 
di battersi ma anche in quel- 
lo di visualizzare l'incontro. 


speciali. La suddivisione del- 
lo schermo in due pezzi fa 
ancora capolino nel caso in 
cui i due figuri si affrontino 


L'area di gioco attiva risulta 
infatti piuttosto estesa e nel 
momento in cui la distanza 
fra i due sprite avversari di- 
venta grande entra in azione 
lo split screen che divide lo 
schermo in due parti uguali: 
ad ognuna corrisponde 
un’area in cui agisce il singo- 
lo sprite: Va da sé che in 
questo modo l'unico mezzo 
per colpire l'avversario sono 
le mosse a distanza e i colpi 


su due piani diversi: in aria e 
a terra. In questo caso la se- 
zione di schermo è tagliata 
orizzontalmente. Pensate 
che nella versione Mega Dri- 
ve di Dragonball Z questa 
fase è stata programmata 
così male che non è raro ve- 
dersi, in caso di split-screen 
orizzontale, uno dei perso- 
naggi tagliato fuori dello 
schermo per metà della sua 
figura! 


| di 
PICCHIADURO 


PARALLELA 
VER 


GIAPPONESE 


IGIENE 63 


Sprite disegnati piuttosto 
bene 
W Animazione scotta 
azione lentissima, splt screen 
orrendo 


‘sonoro (1. 


W Forse sorebbe sto meglio 

se le colonne sonore non fossero 
state implementate nel gioco 

# Grida ed esplosioni 
lasciano molio 0 desiderare 


GIOCABILITÀ @ 


Di mosse ce ne sono un 
sacco, di personaggi pure 


LONGEVITA 


«ma uno realizzazione 


tecnica così bieco potrebbe 


far scemare subito l'interesse 


Un gioco del concept carino 
penalizzato do una 
realizzazione penosa proprio 
in quelli che sarebbero dovuti 
essere | suoi punii di forza 


MERA ronceni c IZ 


COMMENTI 


Supà! Devo 
ammettere di aver 
visto veramente 
pochi giochi 
notevoli per il Mega CD: se 
escludiamo Chuck Rock Il e 
lo stupefacente NHL ‘94, la 
maggior parte della 
produzione per questa 
macchina è poco più che 
mediocre. Rise of the Dragon 
è invece un prodotto di ottima 
qualità, degna conversione 


del gioco che ha già avuto 


grande successo su Amiga e 
PC. La grafica è molto 
raffinata, anche se forse.i 
colori potevano essere più 


elaborati. La scelta di 
eseguire tutti i dialoghi e le 
descrizioni con frasi 
digitalizzate è sicuramente 
da lodare, anche perché lì 
campionamenti sono di 
prim'ordine ma rende 
inaccessibile questo gioco a 
tutti coloro che non masticano 
un po’ di inglese. lo non sono 
certo una cima e inizialmente 
faticavo a capire 
completamente il senso dei 
dialoghi. Con il passare del 
tempo però ci “ho fatto 
l'orecchio” e devo ammettere 
di essermi veramente 
divertito; Niente male 


COMMENTO 


Oo000h... 
Uvuuuh... 
Scusate, ma 
certe espressioni 
3 (ammirate sono 
d' deo dopo aver visto 
la conversione per Mega 
CD di questa stupenda 
avventura. La struttura del 
gioco riprende fedelmente 
quella dell'originale per 
home computer, anche se 
spostare il cursore col 
joypad crea qualche 
problema in più rispetto al 
mouse. Grafica, e 
soprattutto sonoro, sono 
di ottimi livello. A questo 
punto starete senz'altro 
pensando: “Stupendo, 
magnifico, finalmente una 
grande avventura, un 
grande gioco per Mega 
CDI”. Calma ragazzi, non 
sono tutte rose. Infatti la 
digitalizzazione audio di 
tutte le parti fondamentali 
del gioco rende 
praticamente impossibile 
risolverlo se non si 
conosce piuttosto bene la 
lingua. Quando le frasi 
erano scritte su schermo 
era tutto decisamente più 
semplice... Questo però 
non sminuisce il valore del 
gioco, ma ne sconsiglia 
caldamente l'acquisto a 


na 


(azione, pur- 

Ion sempre co- 
ma col joypad) 
ire con 

i prendere 

iomare dispo- 

re parlare con 


ggi. In 


composto da una serie ta nello schermo 
di schermate statiche che mostro in primo pia- 
che mostrano ciò che il mo la persona con cui 


personaggio vede in pri- 


A Otime schermate 
datche, m ol > Cettag lote 
e digrande efietto 

L'uso che 


colori a volte se 


è stato fatto dei 
mbra poco 


naturale 


A Rogazzi, che robo! Si 


nmane davvero a bocca 


aperta saggiando la qualità 
delle digitalizzazi 


ioni 


GIOCABILITÀ 


A ll controllo del cursore 
e di tute le azioni è molto 
niuitivo 

ma se cl posto del joypad 
ci fosse stoto un Mouse, tutto 
sarebbe più comodo 


LONGEVITA 


A Un'aventuro molto ben 


strutturata che vi terrà incollati 
allo schermo 
Se non riuscite a capire 


almeno un po' di inglese 


pa riato sorà davvero dura 


Finalmente un grande titolo 
per Mega CD: un'avrentura 
bello e intrigante col solo 
problema della lingua 


= del giocatore (Puck, si 
die armate, in uno sche- dice semplicemente “in 
ma stile beat ‘em up a soggettiva”... Ndr) 


MEGA CONSOLE (T] 


on vi è mai 


capitato, Se avessero cercato di pro- nove tasti che, durante il 
magari un porre un gioco del genere gioco, dovrete schiacciare in 
una sala utilizzando un normale joy- corrispondenza delle buche 
giochi al pad, i risultati sorebbero sta- Di sicuro questo permette un 


mare, di imbattervi in uno 
strano cabinato con nove 
N sor buche? Se la 
risposta è affermativa, sa- 
pete già di cosa tratta 

| questo gioco: in caso 
contrario se no ve lo spie 
go io lin fondo sono qui 
per questo). Dunque, il 

| concept del gioco era 
Mir: dalle nove buche 
sopracitate facevano ca- 
polino creature di vario 
genere, dalle rane ai ca- 
storini, che voi dovevate 
allegramente rispedire al 
mittente tramite dolcissi- 
me mazzate in testa (gra- 


ti veramente disastrosi. For- divertimento di gran lunga 


tunatamente gli sviluppatori —meoggiore ma, quello che mi 
hanno avuto un'idea genia- chiedo, è... Che possibilità 
le: creore una periferica ap- di un utilizzo futuro ci sono 


zie al martello di cui era posta per questo gioco. Co- per questo strano aggeggio? 
provvisto il cabinato). Eb- me potete vedere nello foto Forse una simulazione di 
bene Moallet Legend è la si tratta di una pulsantiera a tris? 
versione casalinga di 

| questo gioco. Sullo scher: 2/0 Fram : 


mo sono riprodotte 

le nove buche dalle 

quali escono, oltre 

agli animaletti di cui 

vi parlavo prima, an- 
che delle bombe (im 
‘maginate da soli l'ef- 
feto se le schiaccia- 
te), una principessa 
ae. Questi veste ni #- Tone 
perscnoco MAI tipico del gioco, è stato 
2 eliminati, ma rappresen- inserito uno «- 
. tono i bonus: se sopravvi- 

o vi daranno dei pun- 
e invece li liquiderete 
ranno perdere un ve 
ottimonio. Giusto per 
are un po’ lo schema 


COMMENTO 


Ormai siamo in un quindi logico che un prodotto, con amici: infatti giocato da soli è 
periodo incui ci sono quanto meno innovativo, come piuttosto monotono. Non ci 


park: dovrete pic- 

chiare a più non pos- 
so per far salire sem- 
pre più in alto il po- 
vero esserino e far- 
gli suonare la cam- 
pana con la testa. 
Viva il rispetto per 
gli animali! 


al 


vari 


devvero poche novità questo sia stato accolto con troviamo di certo davanti ad una 

in giro... Qui in piacere. L'idea di base è piuttosto svolta nel mondo dei videogiochi, 
redazione siamo sommersi da stupida e banale, ma è uno di ma sicuramente ad un prodotto 
cloni di Street Fighter Il e di quei concept che ti prendono. Si che ha il pregio, non indifferente, 
clamorose scopiazzaiure di prova un sadico piacere a di essere estremamente originale. 
Sonic, par non parlare della picchiettare sui tastoni di quel Se volete passare una serata 
miriade di simulazioni calcistche affare | altro definirlo?) divertendovi con gli amici 
che stanno arrivando in oro Gb og del sicuramente è meglio del Canta 
concomitanza coi mondiali. E’ divertimento 1% sfide Tu... 


TTT 


GRAFICA 


A Niente di speciale, ma 
estremamente funzionale e 


simpatica, visto il genere di 


gioco 


SONORO 


A Simpatico effetto di 

accelerazione quando 

| OZIONE SI fa p U concitata 
Dopo poche partite ne 

avrete le scatole strapiene di 


quei rumori 


GIOCABILITÀ 


A Molto intrigante ed 
estremamente facile da 


imparare 


Lo schema di gioco in 
fondo è piuttosto povero 


LONGEVITÀ 


A Sei schemi complessi 
"e, 


con un buon bilanciamento 
del livello di difficoltà 

Se non avete amici con cui 
fare simpatiche sfide vi 
stancherete presto 


GLOBALE 


Finalmente qualcosa di 
innovativo! Un gioco semplice 
e divertente ideale per 
pomeriggi con gli amici, mo 


niente di più 


Però! Una 


i «de Li 


del Professor Pico De 
Paperis. Siamo alla vigi- 
lia dell’inaugurazione di 
quattro nuove aree del 
museo dedicate a diver- 
se epoche storiche e il 
professore esige dal no- 
stro eroe (maddove?) 
che tutto fili liscio, pena 
“n parta del posto. Il 


e 


per impressiona 
prindple gli ps 
sua nuova 

che gli consentirà di te- 
nere tutto sotto control- 


No 


va bene, farò questo 
commento... Ma è 
sempre la solita solfa! 
Ok, ok, posa il 
frustino, mi hai 


bella comodità questo 


BOOFYS 


MISTERIGHO MIDTUNI TOUR 


braccio meccanico! 


o “alla Bionic Comman- 
do”. L'arcirivale di Pip- 
po, Gambadilegno, deci- 
de però di mettergli i 
bastoni fra le ruote e 
così il migliore amico di 
Topolino si ritrova a do- 
ver mettere un po’ 
d’ordine nei quattro 
settori del museo che 


rappresentano la Prei- 


a, il Medioevo, 

merica coloniale e il 
Selvaggio West. Il gio- 
co, tanto per cambiare, 
è un platform che vedrà 
Pippo saltare da uno 
schema all’altro liqui- 
dando i perfidi amici di 
Gamba con l’aiuto del 


COMMENTO 


di platform ispirati a 


animazioni 
simpatiche, bla bla 
bla... Per essere 
veramente pignoli ho 
trovato il sistema di 


getti recuperabili nel 
corso della partita, co- 
me i guantoni e le sfere, 


che possono essere uti- 


lizzate come armi oppu- 
re come bonus al termi- 
ne del livello. Durante 
l'avventura vi troverete 
ad “utilizzare” anche 
delle ruote, imitando co- 
sì l'eroe del vecchissimo 
gioco B.C. (chissà se 
qualcuno di voi se lo ri- 
corda...) oppure fuochi 
d’artificio, sirene da 
fabbrica e casette per 
uccellini. Il solito polpet- 
tone di cartoon e 
platform triti e ritriti. 
Avanti il prossimo. 


contraire difficili da 


gente, se non siete 
ancora stufi di titoli di 


questo genere, Goofy 


è un gioco decente, 


Chi volete che continui a 


ABSOLUTE 


PLATFORM 


PARALLELA 


Ì buon a COL 

vetchio ST Xtra Lodi LESS 

Pippo fa il suo braccio meccanico. 

guardiano lo: l’Extend-o-hand, una Meccanismo che può es- AMERICANA 
nel museo sorta di braccio meccani- sere potenziato con og- 


| controllo presenta alcun 


Simon... personaggi dei eseguire. Come se # 0 Sig susa 
Non ho cartoon e questo... è questo non bastasse, i 
voglia... —proprio come tutti gli livelli non sono per 

Ma perché? Va bene, altri! Grafica carina, niente vari. Insomma 


O % herzando? 


ocare ad un gioco talmente 


banale e ripetitivo? 


ma pur sempre nella 
norma. Se al 
contrario, siete stufi di 
tie-in platformosi e 
banalosi... cosa 
aspettate a voltare 


pagina? 


GLOBALE 


Raggiunge la sufficienza 


controllò del braccio 
meccanico poco 
reattivo e scomodo, 
con il risultato che 


certipassaggi, 
sempli 


convinto. Salve 
ragazzi, eccoci qua a 
parlare di Goofy's 
Hysterical History 
Tour, sottotitolo 
“l'originalità è morta 
e sepolta”. Ne ho visti 


per la realizzazione tecnica 
decente, ma pé anto 
riguarda l'< rigir gli tà è meglio 


stendere un velo pietoso 


MERA ronsoLe 7 


NEGA CONSOLE 


du > ae 
CERCHIOLINO ROSSO 
Il buon vecchio Rino Tommasi usa il cerchiolino rosso per evidenziare COMMENTO 


uno scambio particolarmente spettacolare. Anche in questo gioco c'è 
uno cosa del genere: il Replay. Opzione ormai obbligatoria nelle simu- 


Fin da quando, 


lazioni calcistiche, il replay non è stato molto utilizzato nei giochi di Dale Garbita 
tennis. Per fortuna, la CodeMasters ha deciso di inserirlo e richiamabi- ROERO di 
le in ogni momento per rivedere lo scambio, sia a velocità normale pubblicità alla Sergio 


che rallentata. Tacchini era già il mio 


mito. e dico subito che 
Pd questo gioco non rende 

f giustizia al grande 
campione statunitense. 
Non si tratta certamente 
gati di un brutto gioco, ma ha 
qualsiasi;sport (N@ prati- È diversi lati negativi che ne 
co diversì,, ma comfesiti © fig intaccano le indubbie 
disastrosi): Wosì, co pare ( qualità. Primo difetto, in 
surroga acconte llafisupe ordine di importanza, è 
to delle simulazia i fer l'animazione: i 

compu tristettde nic personaggi, soprattutto i 


nol). Perquelli come V. raccattapalle, si muovano 
me, che ton la come automi. Si potrebbe 
chetta in poi parlare della 


CHOOSE WEILO Ri difficoltà non eccessiva e 
SO B\ETpPTS ASSE vi NU della mancanza di un 


vero e proprio circuito 


presenta un. ATP, ma bisogna anche 
vo gioco di ten- | far notare, fra i lati 
nis, che porta i positivi, un sistema di 


nome dell'in. | 
contrastato re | 


e —= % colpi molto spettacolari. 
i Ù i i d_T=-...4 N G 
mondiale di NIRO = II VIRTÙ LI Peccato Pete, ti hanno 
Li n # 


controllo che consente 


> Vasa 

. . . CONTI (© 6 . . 
questa discipli- ML INA dedicato una simulazione 
na, Pete Sam- | Abr 

pras. Non vi 
devo certo stare. 


a raccontare i fon- luei PEN = _ 
damenti di questo © | 1° a 


sport cos bando BEBE UUUUUYUYI © ato Code 


RI 


siamo a sviscera- sono ormai succubi 
re il gioco. STR Fai TREE del loro personaggio più famoso, 


Pa 8‘ Dizzy, così lo infilano in tutti i gio- 
$ chi dello propria etichetta. In Pete 
Sampras Tennis il nostro eroe 
spunta fuori grazie a una password. 
Selezionando il World Tour e digi- 
tando come password ‘Zeppelin’, si 
accede o due nuove opzioni d gioco: Crazy e Huge Tour. Nel Crazy af- 
" fronterete un avversario in una partita incredibile. il vostro scopo non 

“ sorà infatti quello di fare punti, ma di racimolare i bonus che mano a 
®} mano appaiono sul campo. E' in questa opzione che appare Dizzy: 


regna — — 


dovrete 


ere il È i ae | 


Campione 
ilocale. 
l'uovo più famoso del mondo passeggia allegramente sulla rete e il du 
OUR vostro compito è quello di abbatterlo a pallettate. Nello Huge Tour po- 
È trete partecipare ad un super circuito di campioni: l'ideale per gente 
tosta. 


O 
nd 


ti HaBit 
C_YSUST 
o 


« 


3 ASI "i 
PS AnPO] 
n 2EeNo03 


Ebbene sì, senzo bisogno di com- 
prare un adattatore per quattro n ars = 
joypad, potrete sfidore altri tre sa i cn ni TITO vet eee 
ci contemporaneomente IN ra c. REI 
1 olla particolare cortuccio pps ci PP. & A ag arn 

= questo gioco, denominato sta pe: CY (CON QUELLA PALLETTA rela x 

jd ttocchi supplementari per 10ypo ed P "dg “a # Animazioni orrende: con 
sa ngi (9) portite. un 8 bì ho visto di meglio 
ito in ' 


di essa sono posizion 


rervi così lanciare sub Il controllo del giocatore non è mol- 


to immediato, ma consente colpi ve- 

ramente spettacolari. Il principio è SONORO | 80 
quello del doppio effetto di Sensi- 

= ble Soccer: dopo aver colpito lo Efiatti sonori, iti 


T i ei SIT] ri] . Q IZZORN i © tir livell 
Di | 4 198 fr palla potete dare l'effetto col joy- MIT: C* chio velo 
Eh pad a destra o a sinistra, mentre 


andando in su o in giù si seleziona il 
colpo più profondo o la palla corta. Per colpire esattamente la palla ci 
vuole buon tempismo perchè se la beccate quando è ancora troppo 8 ] 
bassa rischiate di farla decollare, mentre se la prendete quando si tro- È s 

va troppo in alto molto probabilmente steccherete il colpo. 


@ È metodo di controllo 
non è per niente immediato 


ORA E uinalefa pro o 


COMMENTO mo ie o gr 


colpi veramente spettocolori 


Quando mi storceranno un po' il Crazy. 8 | 
trovo a naso a vedere un loro Sfortunatamente non è 7 
A : ù ? + le opzioni di bose e il 
recensire un gioco paragonato a molto immediato come RISE livello di difficoltà 
gioco di quello di una console controllo, la grafica rendono questo gioco monolono 
tennis, il mio giudizio a 8 bit. Purtroppo non è per niente ra metodi di gioco 
. x . , suppiementon aumentano 
si basa soprattutto sul però, anche in questo all'altezza e, come la bogorit 
paragone con quello caso, il piccolo grande ciliegina sulla torta, GLOBALE 
che considero il cult gioco esce vincente. inizialmente è fin | GLOBALE | 80 
game di questo Pete Sampras Tennis troppo facile. Una Unbuon gioco di iennis, 
videosport: Final non è affatto un brutto buona cartuccia, ma cai risvolti spettocolori 
Match Tennis per PC titolo: vario, con colpi non è certo all’alt epEeanIO: mao con celle 
p . L p! on e certo all altezza onimazioni per niente 
Engine. spettacolari e del nome che porta, cll'altezzo 
Molti possessori soprattutto con quello del n°1 
di Megadrive l'incredibile modo mondiale. 
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Non riesco 
proprio a 
capire 
perche la 
EA abbia deciso di 
uscire adesso con 
questa versione. La 
cartuccia è già da 
molto tempo sul 
mercato e questo CD 
non presenta novità 
talmente interessanti 
da giustificare 


EZE NECA MNNCOIE 


Ecco l'opzione 
3D In pieno 


a storia, 
ragazzi! 
la storia 
narra di 
gloriosi ti- 
ranni, che hanno fatto 
la fortuna o la distruzio- 
ne (in alcuni casi en- 
trambi) delle popolazio- 
ni a loro sottomesse. Bi- 
sogna dire però che ne- 
gli ultimi secoli non ci 
sono stati grandi tiranni 
(oooh, come no? Mar 
co, in storia non andavi 
molto bene, vero? 

Ndr). Alessandro il 
Grande in Grecia, Car: 
lo Magno nel cuore 
dell'Europa e Attila 


l'Unno, hanno avuto 
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l'acquisto di questa 
versione rispetto 
all'altra. Lo schema di 
gioco è rimasto lo 
stesso (le differenze 
riguardano solo 


aspetti ininfluenti al 
fine della giocabilità) 
e anzi l'azione di 
gioco risulta 
ulteriormente 
rallentàta; come se.in 
un tifolo'del' genere 


effetto... 


certo più fortuna dei va- 
ri Hitler, Mussolini e 
compagnia bella, che si 
sono alternati negli ulti- 
mi secoli. Eh sì, l'epoca 
d'oro dei tiranni è dura 
ta fino al Medioevo. Ed 
è proprio nei panni di 
uno di questi signori de- 
gli “anni bui” della ci 
viltà umana, che vi tro- 


non fosse già 
abbastanza lenta. 
Siamo sempre davanti 
ad un ottimo gioco 
strategico, ma non 
aggiunge niente a 
quello che già si 
poteva trovare in giro. 
Mah... Chi capisce 
come ragionano certi 
dirigenti di software 
house è bravo! 


Siete persone che 
guardano tutti 


dall'alto in basso? Beh, i programmatori hanno inserito un'opzione 
che sembra fatta apposta per voi. In questa versione è infatti possibile 
avere uno panoramica tridimensionale aerea su tutti i vostri possedi- 


menti. E' già impressionante ve- 
dere tutte le ambientazioni con 
quest'inquadratura, ma sarà 
quando inizierete a costruire 
grandi città che proverete vera- 
mente un senso di potenza. Il 


mondo è mio!!! 


vate in questo gioco. Il 
vostro compito è quello 
di guidare il proprio po- 
polo alla conquista del 
mondo, incuranti di tutti 
coloro su cui dovrete 
passare per arrivare al- 
lo scopo. In Power- 
monger però non do- 
vrete utilizzare solo i 
combattimenti e la forza 


crescita della 
vostra civiltà, 
così da diven- 


tare 


più forti e po- 
tenti. La storia 
aspetta di scri- 
vere anche il 
vostro nome 
nelle proprie 
pagine... 


bruta, come 
in un norma- 
le war ga- 
me, ma do- 
vrete anche 
curare lo svi- 
luppo e la 


sempre 


Alcune immagini della stupenda introduzione... 


Ehm, stavo! 


ta non è andata M 


olto bene... 


Queste alture 
non sono 
proprio il 
posto migliore 
per far 
nascere un 
villaggio... 


Powermonger 
si inserisce in 
quella serie di 
giochi di 
strategia, 
come Populous e Mega- 
Lo-Mania, in cui il 
giocatore non ha un 
diretto controllo sulle 
azioni, ma cerca di 
influenzarle e dirigerle 
tramite le proprie scelte. 
In questo titolo oltre ai 
combattimenti ci sono 
diverse cose da fare e il 
controllo della vostra 
popolazione è quasi 
totale, con il risultato che 
l’azione di gioco rallenta 
anche di molto. Questa 
versione per Mega CD 
aggiunge troppo poco e 
lo fa troppo tardi rispetto 
alla versione in cartuccia 
uscita tempo addietro: se 
escludiamo la 
presentazione, alcuni 
effetti sonori e le vedute 
3D non ci sono 
praticamente differenze. 
In Inghilterra questa 
versione è uscita con un 
prezzo più contenuto 
rispetto alla cartuccia, 
speriamo facciano lo 
stesso anche da noi 
altrimenti davvero fibn so 
chi/possd'icampràre un 
gioco del'genere. 


SONO ATTILA, FRATELLODIDDIO.... si che utizziote 


TI 

L'ANIMA DEL COMMERCIO neo vostre cin 

potete far sorgere 
diversi tipi di botteghe, che producono generi diversi e che vi permet- 
teranno di potenziarvi. Il tipo di attività delle vostre cittadelle dipende 
comunque da diversi fattori come la vicinanza di boschi, corsi d’acqua, 
l'altitudine, la presenza di pescatori o di mercanti. Oltre ai generi di 
primo necessità per la sopravvivenza dovrete produrre anche armi: in- 
fatti, meglio forniti saranno i vostri orsenali e maggiori probabilità di 


vittoria avrete. 
OH CAPITANO, MIO CAPITANO! Per possore gi or 

x dini ai vostri capi- 
tani dovrete utilizzare le icone posizionate alla base dello schermo e i 
vostri scognozzi li eseguiranno alla lettera. All'inizio della partita 
avrete, sotto il vostro controllo, un solo capitano, la cui forza e livello 
alimentare sono mostrati nelle informazioni personali. Ci sono altri ca- 
pitani da sottomettere durante il gioco: controllando anche questi po- 
trete creare armate d'assalto 0 reparti di difesa e mille altre cose. 


modi soft, sia che 
siate dei tipi a cui piacciono le battaglie campali, la conquista di un 
poese non è cosa facile. Bisogna portare la città dalla propria parte e 
la lunghezza è durezza di questa operazione dipendono da quanto gli 
abitanti sono legati al loro vecchio signore, una volta conquistata però 
avrete a vostra disposizione gli abitanti e le riserve alimentari. A que- 
sto punto dovete decidere che comportamento assumere nei confronti 
del puese: essere passivi, neutrali o aggressivi? Fate bene questa scel- 
ta perché da essa dipenderà il comportamento dei vostri capitani in 
ogni azione del gioco. 


ERUZIONE 


| sec | 


RNUNERO GIOCATORI 


MEGA consone HA 


ln 
— 
3 
L- 


| 
Sa 


” 


Y 
\ì t 


giunto pri- 
ma... Ma- 
gari fosse 
Star Trek... 
Purtroppo 
Ax-101 è 
“solo” il se- 
guito di 
Silpheed e, 
come succe- 


8% 


ultima 

frontie- 

ra. Que- 

sti sono i 
viaggi dell’astrona- 
ve Enterprise du- 
rante la sua missio» 
ne quinquennale di- 
retta alla scoperta 
di nuovi mondi e 
nuove forme di vi- 
ta, sino a giungere 
là dove nessun uo- 

era mai 


Non ricordo di 
aver visto una 
simulazione così 
brutta dai tempi 
di... Ehm, a dire il 
vero non ricordo di aver mai 
visto una simulazione così 
brutta. Di Ax-101 era stato 
annunciato tutto il possibile: 
sarebbe stata la versione 
Mega CD di Rebel Assault, 
Silpheed sarebbe sembrato 
muffa, Star Wing a confronto 
sarebbe apparso un gioco 
per Game Boy... Devo dire 
che in Giappone hanno una 
strana concezione di “gioco 
dell’anno”. Di Ax-101 non si 


de sempre 
più spesso 
nel campo 
dei video- 
games, 
nel pieno 
rispetto 
della tra- 
dizione ci- 
nemato- 
grafica, 


alcunché 
di innova- 
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salva niente, ma proprio 
niente: l'area di gioco è 
ristrettissima, la visuale fa 
semplicemente pena, con la 
navetta che se ne va a destra 
e a sinistra 
indipendentemente dalla 
vostra volontà, poiché tutto 
quello che vi è richiesto è di 
posizionare un puntatore 
altrettanto minuscolo. La 
grafica è irrealistica, scattosa 
e lentissima, gli oggetti 
avversari sono scontatissimi, 


Che Ax-101 sio stato inizialmente concepi- 
to quole seguito di Silpheed (ma quando 
moi?) lo si deduce unicamente dolla parte 
centrale-bassa della plancia di comando, che 
propone un modo di gestione simile al suo 
predecessore. L'energia a dispesizione è do- 
to dallo potenza degli scudi deflettori dei 
colpi della navetto, espressi sotto forma di 
percentuale. Questa decresce, ovviomente, 
in modo diverso: se si viene colpiti dai missili 
di una navetta nemico o da qualche piccolo 
asteroide vagante (ce ne sono porecchi, so- 
prattutto nei primi livelli) si ho un danno l- 
mitato, se invece di si spioccica contro le no- 
vetta stessa sono cavoli ben più omari. 

Tutto il resto è tremendamente dowm: le na- 
vetta se ne svolicchia per i covoli suoi e 
l'unico modo per non fare un frontale con i 
beoti che ci stanno innanzi è quello di colpir- 
li tutti più rapidamente possibile (viso che 


Tatti (0) 


COMMENTI 


una cartuccia da un Megabit 
avrebbero potuto essere 
infinitamente più curati. 

In quanto a giocabilità poi 
non c'è che dire: devono 
essersi proprio sforzati per 
tirare fuori qualcosa di tale 
pochezza... Insomma, per 
farlo breve: in un periodo in 
cui il Mega CD sembrava 
finalmente maturato proprio 
la Sega ci propone un titolo 
più che mediocre che servirà 
senza dubbio come pretesto 
a tutti i possessori di Super 
Nintendo per attaccare la 
grande “$” (una volta tanto a 
ragione). Male, molto male. 


purtroppo non ci è data la facoltà di schivarli 
correggendo la rotta). Fortunatamente ci 
vengono offerte alcune smart bomb che can- 
cellano all'istante qualsiasi oggetto avversa- 
rio si trovi nell’area attiva e non solo in 
quella del puntatore. Il pannello di controllo 
delle smart bomb è situato nella parte bossa 
destra della plancia. 

Parimenti, nella parte bossa sinistra si trova 
il pannello di controllo della potenza dei col 
pi: l'energia sprigionata da questi ultimi au 
menta in base al tempo di inutilizzo per cui, 
se la barra sarà a pieno carico, otterrete il 
primo colpo di potenza piena e i successivi di 
potenza minima, così come se si sceglie di 
sparare a raffica. Nell'area di gioco è ripor 
tato il puntatore dei colpi: posizionatelo sui 
beoti che vi passano davanti, cliccate una 
manciata di volte ed il gioco è fatto... Che 
pochezza. 


Ax-101 non è 

un brutto 

gioco: è 

> semplicemente 

orrendo. La 
delusione è ancora più 
grossa se pensiamo che 
il presente titolo era 
stato spacciato come il 
legno seguito di 
Silpheed e perciò come 
“il titolo dell'anno”. 
Probabilmente il 
glorioso Vic 20 sarebbe 
riuscito a far di meglio 
Cosa non va? 
Praticamente tutto. La 
qualità grafica è 
decisamente scadente: i 
colori sono pochissimi, 
gli sprite troppo 
approssimativi ed 
incredibilmente 
ridondanti, 
l'animazione è una 
delle più brutte mai viste 
sino ad ora per una 
simulazione di volo, col 
CD che carica ogni tre 
secondi e conseguente 
blocco dell'immagine 
con fastidiosissimi scatti 


e rallentamenti 
estenuanti. Le 


d'intermezzo sono 


animate e coreoc 

in maniera pi 

Persino il sonoro non è 
nulla di eccezionale 
soprattutto se s prende 
in considerazione il 
martellante e 
fastidiosissimo rumore 
di fondo che dovrebbe, 
teoricamente, riprodurre 
i booster della navetta. 
La giocabilità è 
praticamente inesistente: 
tutto quello che dovete 
fare è tenere il dito 
premuto sul pulsante A 
o C, spostandolo di 
tanto in tanto sul B, e 
muovere il cursore del 
puntatore. Longevità? 
Qui c'è chi lo ha 
terminato in un quarto 
d'ora, ma la bravura 
non è stata quella: in 
realtà il difficile è stato 
giocarci sino alla fine 
senza cestinare il CD.. 


tivo rispetto al suo 
predecessore. Ci fa 
anzi capire ancora 
meglio che quel 
gran capolavoro 
che era Silpheed, 
può essere tranquil- 


lamente considera- 
to un “incidente di 
percorso”, dato che 
il Mega CD, per ora, 
non ci ha più rega- 
lato nulla di quel 
valore. 


Mero raveni c_IZA 


Paolo 


ciamo? Spediamo 
n avanscoperta 
una tenera pulzella 
di sette anni coi 
copelli verdi ed un 
grazioso peluche 
azzirro frutto di un 
ncrocio genetico 
fra un pinguino e 
Cardillo, 
Quale sarà questa 
volta il pretesto per 
menare ancora le 


stri là fuori 
e noi che 
fac- 


Ecchié, Pollicano, — 
Policarpo © Polipolipo? 


mani? Semplice: salva: 
re la mammina da una 
ghenga di disgraziati 
senza scrupoli che vo- 
gliono. costrin- 
gerla a cucinare 
le penne all'ar- 
rabbiata con su 
go di Jack Da- 
niel per il resto 
dei suoi giorni. 


Si ringrazia: 
Console 
Generation 
per la cortucdia dreste a salvare 
una madre che 


Se foste voi an- aio 


ji jjtftehnoso vitalio 


Monster World 4 è quello che potrebbe 
tranquillamente definirsi un simpatico 
compromesso fra azione e avventura. Nel- 
le lunghissime fasi lineori di esplorazione 
e blastoggio si incontreranno infatti un di- 
screto numero di personaggi coi quali po- 
ter colloquiare amabilmente al fine di po- 
ter ottenere preziose informazioni sulle 
azioni da eseguire o ancora icone da poter 
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successivamente utilizzare. Alcuni perso- 
naggi e oggetti, quali ad esempio le statue 
della divinità, possono elargire punti di vi- 
talità. Altri, nella fattispecie mucche, vitelli 
e cavalli, possono anche parlarvi ma ciò 
non vi servirà a molto a meno che non 
traiote le vostre conclusioni da semplici 
“muuu... muuu..." (oltretutto in gioppo- 
nese...). 


Monster World 4 è un giochillo carino, 
ma nulli di più Ad esso giova unicamente 
porie della grafica e poce altro. Con questo 
non vegiio esprimere un giudizio lapidario 
o troppo radicale, ma unicamente softdlinzere che non ci 
troviamo innenzi al gion tiolone che le foto potrebbero 
lascior credere. Gli sprite sono dadisomenie i mpotici e ben 
onimati, tondeggianti, veloci e convincenti me, soprattutto 
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fa queste cose? 


COMMENTO 


nel caso di qualche avversario, un po' troppo ridondanti. 
Stesso discorso vale per i fondali: alcuni piuttosto scorni, 
altri veramente ben definiti e colorati ma, purtroppo, an- 
che questi ripetitivi. Lasciamo perdere temi musicali ed ef- 
fetti sonori, carini se presi a sé stanti ma, ancora una vol 
to, decisamente ripetitivi (aridaie). Il fattore giocabilità 
non è certo dei(più fortunafizl’azionerè semplice semplice, 
con il nostro spritelthe può eseguire un discreto numero di 


cose ma che finiscono inevitabilmente col rendere lo svol- 
gimento del gioco piuttosto piatto, forse anche per la strut- 
tura non troppo complessa, dialoghi a parte (che, purtrop- 
po per voi, sono in un magnifico giapponese moderno, 
forse dialettale di Roppongi, e comunque mai troppo com- 
prensibile, almeno per quel che riguarda lo maggior parte 
dell'utenza nostrana). Ecco, il gioco è tutto qui. Ora sta a 
voi. Mato ato de. 
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zo 
di là come degli 


indemoniati... 


ompettano di qua € 


COMMENTO 


Il solito Char. Possibile che 
riesca o vedere sempre la 
porte vuota del bicchiere? 
Sarà anche vero che non 
tutti gli utenti potranno apprezzare come 
lui i dialoghetti in ostrogoto, ma rimane 
parimenti innegabile che nessuno dei dia 
loghi sopracitati può considerarsi indispen- 
sabile per arrivare alla conclusione 
dell'avventura. Certo, possono essere for 
temente determinanti, ma con uno buona 
dose di tempo (e soprattutto pazienza) o 
disposizione, capirete cosa fare in ogni si. 
tuozione anche senza attoccarvi al moni- 


che la grafica sia un pochino ripetitivo 
posso anche essere d'accordo, ma resta î 
fatto che alcuni fondali risultano davvero 
ben strutturati e che gli sprite sono reoliz 
zati ed animati in maniero moniocole. lo 
“piattezza”, così come lo definisce Chor 
del gioco è data semplicemente dol fatto 
che quest'ultimo ci viene presenteto sotte 
forma di mix fra azione, pletform e av 
ventura e, anche se non eccelle porticoler 
mente in nessuno dei tre elementi, cost 
tuisce di certo un esempio piuttosto inte 
ressante e singolare di come possono esse 
re conciliati tre tipi di gioco apparente 


mentetdifferenti e, dati i numerosissimi 
BuchiMelliaeguo con cui abbiamo ovvio e 
che fare divecente, direi che non è poco 


tor muniti di dizionario Giapponese-Italia 
no (quello di cui ci sarebbe bisagnaean 
che esiste, oltretutto... NdChar). Sulfatto 
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ce, nonché una graziosa ormature rosota. Man ma- 
no che ci si inoltra nel gioco si possono arquisire og- 
getti utili al completamento dell'avventura, non ulti 
ma la mitica lampada dorata, oppure le classiche 
pozioni miracolose o ancora delle piccole locrime az- 
zurre (le lacrime di Allah? NdFabio) che, assunte in 
quantità di dieci, possono rigenerare un punto di vi- 
talità. Strada facendo raccatterete persino un cocco- 
loso sprite azzurro e bianco, di nome Peperoguu 
(what? Ndr), che da quel momento diventerà vostro 
fedele ed inseparabile amico e che tornerò utile nel- 
le maniere più disparate: pensate che se dovete 
spiccare salti di maggior portata potete afferrarlo 
per le orecchie ed usarlo a guisa di poracodute op- 
pure prenderlo in mano ed appollottolerio al fine di 
scagliarlo contro gli avversari. Evviva la lego per la 
protezione degli animali! 


Lo sprite principale di cui si ve- 
stono i panni nel presente Mon- 
ster World 4 è forse la coso più 
carina dell'intero gioco, sia per 
come è disegnato, sia per quel che 
concerne la suo animazione. Egli 
(anzi ella, visto che di pulzella di 
nome Asha trattasi) può intrapren- 
dere un discreto numero di azioni, 
oltre a colloquiare come una pazza 
schizofrenica con tutto ciò che le ca- 
pita a tiro, anche coi sassi (eh, quan- 
do si dice comare svizzero...). 
All'inizio del gioco la nostra tiene in 
saccoccia la fida spada, uno scudo più 
grosso di lei, piuttosto scomodo da 
utilizzare e a volte anche poco effica- 
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nni ed an- 
ni or sono 
successe 
che un pe- 
schereccio 
turco, ancorato al largo 
del golfo di Napoli, 
catturò l'eminente avvo- 
cato Catrame al fine di 
destabilizzare le istitu- 
zioni politiche della 
giunta partenopea... 
Ooops, non ho sinto- 
nizzato il Mega CD. 

Ah, ecco: anni ed anni 
or sono il Gran Mago 
Gilliam era il custode 
del Gioiello delle tene- 
bre, contenente lo spiri- 
to maligno del dio Arli- 


man. Uno dei se- 
guaci di Gilliam, 
tale Velonese 
(ehm, prego?) ini- 
ziò a disubbidire 
agli insegnamenti 
del maestro e a 
praticare magia 
nera ed incantesi- 
mi proibiti. Pari- 
menti, il Gran 
Mago Gilliam, in 
possesso di pote- 
ri superiori, riuscì 
ad imporsi a Ve- 
lonese ed a co- 
stringerlo, con un 
incantesimo, 
sull'isola di Viso 
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Prima di inoltrarsi nell'avventura 
vera e propria vi sorà richiesto di 
vestire i panni di uno dei quattro ti- 
zi proposti al fine di eliminore per 
sempre Velonese. Il tizio predesti- 
nato sarà affiancato, durante lo 
svolgimento delle azioni, do una 
cricca di gregari, anche questa sotto 


vostro diretto controllo, che vario 
da semplici maghi a preti, ad orpie 
e 0 idre a tre teste anziché sette. 
Eh, cosa non fa la recessione... 


ARMER: il classico biondino bel- 
loccio della situazione. E' il figlio 
del defunto Re Wynridk VIII e legit: 
timo successore al trono di Cheshire 
(ehi, ma non dovevate essere voi il 
successore? Sento puzza di imbro- 
glio...). 
ROBIN: Robin è conosciuta in 
tutto il territorio quale lo miglior 


combattente di Cheshire. Ho dedi- 
cato la sua vita alla guerra al fine 
di difendere Cheshire ed ora è 
pronta ad affrontare il nemico che 
vuole distruggere la sua terra: il 
mago nero (Asprilla?). 

AMON: per la serie “il fine giusti- 
fica i mezzi”, ecco come sfruttare 


un tizio non certo rassicurante. 
Amon vuole distruggere per sem- 
pre Velonese come tutti gli altri, ma 
per quale scopo? Dimostrare che 
solo lui è il vero signore delle tene- 
bre, il re dei vampiri. Evviva il 
trionfo dei buoni ideali. 
KRYSTAL: la maga Krystal fu al 
servizio di Velonese ma, scoperti i 
suoi arcani progetti, decise di ab- 
bandonarlo e, onde redimersi, cer- 
ca ora la poce interiore nell'unico 
modo possibile: eliminando il feten- 
tone. 


dia dove sarebbe stato 
costretto a vegliare per 
l'eternità il Gioiello del- 
le Tenebre. Trecento an- 
ni di solitudine risve- 
gliarono in Velonese 
poteri sopiti: inoltre il 
desiderio di vendetta 
nei confronti di Gilliam 


e della sua patria for 
giarono il suo spirito e 
a sua mente in maniera 
tale da permettergli di 
richiamare, con un po- 
tentissimo incantesimo, 
quattro potenti dei della 
morte che avrebbero 
dovuto portare il terrore 


Francamente Dark Wizard non mi ha entu- 
siesmato più di tanto a faccio davvero fatica a 
tonsiderario persino nelle media per un titolo 
del suo genere. Le sequenza grafiche sono dav- 
rero scialbe, nulla che passa trarre vantaggio 


dalla qualità offerta da un CD: le unimazio ri sono poche e 
tosissime, i colori preticemenie ridotti all'osso, l'atmosfera n 


stente. Durante bb svelgimerte del gioco le sorti si risolle 


ETTI NECA ANUCHIE 


COMMENTI 


leggermente, ma non abbiate timore: non v'è nulla di trascen- 
dentale e anche qui si voga inevitabilmente nella media. Solita 
inquadratura da RPG dassico, solite schermate dei personaggi e 
grafica in soggettiva, ottenibile esplorando città e parlando con 
le persone, non certo entusiasmante. Unico nota davvero positi 
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a voi affidati non sono certo i più vari: avanzare, esplorare qual- 
che città al fine di incrementare il proprio bagaglio di esperienze 
e combattere nel più classico dei modi RPG. La mappa di gioco 
risulta essere piuttosto estesa, ma non penso che lo stesso si pos- 
so dire della longevità in generale, in quanto ben presto la solita 


o (per voi, penso, ma sicuramente non per me) pare essere il struttura di gioco potrebbe far venire a noia il tutto e allora a 
roger de ] o serviranno trenta castelli anziché venti, ve lo assicuro. 
ibilità, I e chiudo. 
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COMMENTO 


Ci tengo a precisarlo: non essendo un 
fanatico del genere, il mio commento, a 
contrario di quello di Char Aznable, è 
7 indirizzato esclusivamente ai non- 
7 maniaci di RPG. Beh, non puntate i 
vostri soldi su questo titolo... All’inizio 
Dark Wizard colpisce per la sua semplicità, ma 
basta poco per rendersi conto che quest'apparente 
linearità non è altro che l’altra faccia di un gioco d 
ruolo monotono e poco vario. Come se questo non 
bastasse, la realizzazione tecnica non è 
stratosferica e la grafica colpisce negativamente per 
la sua pochezza. Questi elementi fanno perdere 
Dark Wizard nella melma dei giochi “normali” che 
già attirano non poco i fan del genere: figuriamoci 
il resto della popolazione videoludica... lo punterei 
su Landstalker è se cercate:qualcosa:per Mega CD, 
magari aspetterei Lunar 2. 


Si ringrazia: 
Console 
Generation 


per la cortuccia 


TAI MEGA CONSOLE 


arò bre- 
ve... Basa. 
to sul po- 
polare 
coin-op 
Sega, GP Rider vi per- 
mette di provare il brivi- 
do di una corsa motoci- 
clistica sul piccolo Ga- 
me Gear. In gara dove- 
te affrontare altri quindi 
ci piloti e il vostro unico 
obiettivo è quello di vin- 
cere: state però attenti 
perché avrete un limite 
di tempo per ogni giro 
e se lo oltrepasserete 
sorete eliminati. 

Sfortunatamente tutte le 
emozioni che si prova. 
vono giocando con la 
versione da sala, dota- 
ta di una moto a gran- 
dezza naturale su cui 
salire durante la partita, 
non possono essere ri- 
create sul vostro piccolo 
portatile, ma per rende 
re il tutto più interessan- 
te quelli della Sega 


Considerando 
le limitazioni 


Game Gear, 
GP Rider è 
uno conversione 
veramente impressionante. 
La grafica non è niente 
di speciale, ma è 
compensata da uno 
scrolling fluido anche 
alle più alte velocità. Se 
Fini rete fuori pista 


A Beccatevi il monte Rushmore sullo sfondo!!! 


hanno pensato di inseri- 
re quattro modi di gioco 
differenti. 

L'Arcade Mode vi vedrà 
impegnati sul percorso 
originale del coin-op. 
Nel Grand Prix Mode 
invece potrete affrontare 
un intero campionato 
mondiale su 14 circuiti 
diversi. Scegliendo il 
Tournament Mode potre- 
te gareggiare soltanto 
su uno dei percorsi del 
Gran Prix. E per finire 
c'è World Tour, ovvero 
la versione Game Gear 
del famosissimo Super 
Hang On, dove sarete 


s7530 
- WKROFE 


comunque non 
rischierete di schiantarvi 
perché potrete passare, 
quasi come se niente 
fosse, attraverso gli 
oggetti posti ai bordi 
della strada. 

Questo può sembrare un 
difetto, ma in realtà non 
lo è, poiché il gioco è 
decisamente difficilered 
inserendo anche'le 


collisioni con gliroggetti 


impegnati in una lotta 
contro il tempo attraver- 
so quattro continenti. 
GP Rider è veloce e 
molto divertente da gio- 
care. La grafica non è 
particolarmente curata, 
ma questo ha permesso 
di ottenere uno scrolling 
di ottima qualità. Se sta- 
te cercando un gioco di 
moto per il portatile di 
casa Sega... Beh, questo 
è l'unico che riuscirete a 
trovare! Fortunatamente 
non è affatto male. 


Sei come 
la mia moto... 


sarebbe diventato 
davvero frustrante. 
Considerando il fatto che 
GP Rider è l'unico 
gioco di moto per questa 
console direi che non è 
affatto un cattivo 
prodotto. Nel modo per 
un giocatore rischia di 
diventare presto noioso, 
ma se giocato in due vi 
assicurerà divertimento 
per mooolto tempo. 


19933 seco 


ZIONE 


PARALLELA 


GIAPPONESE 


GRAFICA (CY 


Molto semplice, ma ben 
definito. Lo scrolling è 
veramente fluido e veloce 


[sonoro (7 


W Il motore della vostra 
moto ricorda molto quello di 
un biplano della 1° Guerra 
Mondiale. Neppure gli altri 
effetti dimostrano una 
eccessiva cura del sonoro 


GiocaBuuIT (£ N 


Veramente divertente 
non vi ci vorrà molto per 
rimanere affascinati da GP 


Rider 


LONGEVITÀ _WL 


w Giocando da soli questa 
cartuccia risulta presto noiosa 

ma la possibilità di 
correre in coppia ne mantiene 
comunque elevato il livello di 
interesse 


‘cose (Y 


Finalmente un gioco di moto 
per Game Gear realizzato in 
modo più che dignitoso 

Peccato solo che ci vogliano due 
cartucce e due GG per ottenere 
il massimo divertimento! 


volta, mol. 
to tempo 
fa, un gio- 


co chiama 
to Tetris, che piaceva (e 
faceva dannare) grandi 
e piccini. Da quando fe- 
ce la propria comparsa 
nella Top Ten dei titoli 
più venduti, tutti i potenti 
boss delle software hou 
se mondiali vollero un 
gioco di quel tipo. Nac 
quero così dozzine e 
. dozzine di puzzle game 
Columns, Welltris, 
Puzznic e compagnia 
bella. La lista di giochi 
del genere si allungò a 


fm La conversione da Megadrive è stata 
REG effettuata abbastanza bene: tutte le 
caratteristiche dell'originale sono state 
riportate in questa versione, anche se 
manca la stessa ricchezza di particolari. Gli unici 


piccoli appunti che si possono fare da questo punto 


di vista sono le dimensioni davvero ridotte 
dell’area di gioco e la scarsezza degli avversari 
nello Story Mode. Gli altri modi di gioco sono 
decisamente più divertenti e si raggiunge il 
massimo con delle appassionanti sfide, senza 
limiti, testa-a-testa. Sicuramente un puzzle game di 


ottimo livello, uno igliori fg apparsi 
negli ultimi tempi per le. Bella lì. 


dismisura, 
con decine 
di cloni e 
cloni dei 
cloni. E così 
eccoci ad 
oggi, con 
Dr Robot- 
nik”’s 
Mean 
Bean Ma- 
chine, ennesimo puzzle 
game di ispirazione “te- 
trisiana” nonché conver- 
sione di una cartuccia 
per Megadrive uscita 
qualche mesetto or sono. 
In Mean Bean Ma- 
chine vi trovate di fron- 

te a una serie di 
pezzi di vario 
colore che 
scendono dal. 
la cima dello 
schermo,. il 
vostro compi- 
to è quello di 
ordinarli così 
da creare sequenze di 
almeno quattro blocchi 
dello stesso colore, fa- 
cendoli quindi scompa- 
rire e abbassando il 
groviglio di pezzi. Il 
gioco continua fino al 
punto in cui non è possi- 
bile sistemare altri pezzi 
nell'area di gioco. Titoli 
simili ne ab- 


biamo visti a badilate, 
ma la forza di Dr Ro- 
botnik è nella diversità 
dei modi di gioco: è in 
fatti possibile intrapren- 
dere una sfida senza fi- 
ne, “alla Tetris” tanto 
per intenderci, una il cu 
unico scopo è raggiun 
gere un punteggio sem. 
pre più elevato, il Puzz: 
le Mode, in cui dovre'e 
affrontare una serie d 
schemi predefiniti riu 
scendo ad eliminare 
blocchi già presenti sullo 
schermo e infine lo Story 
Mode, che vi vedrà im 
pegnati in _1agro@#tàhigo 
contro avgéTsaLisegnnD 
terizza tifi. loéliirenatooss: 
bile giocare in doppio 
ed e appunto in quesi'ut 
‘imo modo che Mean 
Bean Machine dimo. 
stra quanto sia diverten 
te ed intrigante. Non ci 
credete @iPfavalelo] 


E’ proprio 


Ivi, il 


Dr. 
Robotnik!!! 


cattivissimo 


Non si possono 


prefer dere grandi cose da un 
puzzle game, ma quasche 
rifntura in piu non av ebbe 


certo guastalo 


SONORO 


Un solo tipo di effetto 
onoro e 


quakbe musichetta 
rotante 


GIOCABILITÀ 


& Molto alto: come nei 


migliori puzzle game 
rimarrete subito cobpiti 


e foticherete a stoccarvene 


A lostory moce è troppo 
focile 

ma gli altri modi di gioco 
vi garantiranno ore e ore di 
divertimento 


GLOBALE 


Un buon puzzle gome che 
riesce a dare il meglio di sé 
nel modo a due giocatori 
(come sempre) 


Mero cancaic ITA 


Le rane che vi troverete a miti a nascondino)! Nel com- 
comandare sono tutt'altro battimento potrete usare i 
che indifese e avranno occa- rottami che troverete in giro 


Un bel calcio volante è quello che ci vuole! 


Ma non soffre di vertigini quel beota? 


sione di dimostrare le pro- 
prie copacità nella lotta in 
uno dei livelli picchiaduro. 
Quei porci dei vostri nemici 
(nel senso che sono maiali) 
vi solteranno addosso da 
ogni porte, sbucando fuori 
dai posti più impensati (da 
piccoli dovevono essere dei 


come armi e, se colpirete il 
vostro avversario ripetuta- 
mente, potrete sferrare un 
super-pugno dagli effetti de- 
vastanti. Il vostro catalogo di 
colpi si completa poi col cal- 
cio volante e tutte le mosse 
classiche presenti in ogni 
beat ‘em up che si rispetti. 


COMMENTO 


Sono loro! | estremamente curata, 
fratelli anche se bisogna 
poveri dei notare una pecca di 
Turtles importanza basilare 
approdano anche sul —per quanto riguarda il 
Game Gear e sul sistema di controllo 
Master System. Il Se nei livelli di lotta i 
gioco è quello di nostri eroi rispondono 
sempre, un bene, negli altri stage 
picchiaduro con, sembrano un tantino 
giusto per variare un lenti e eseguono al 
po', alcuni schemi.di meglio i movimenti..il 
altro tipo. La livello di difficoltà 
realizzazione è generale è alto, il che 


rende questo gioco 
particolarmente 
appetibile a tutti quelli 
che sono stufi di 
giochini che si 
finiscono in un paio 
d'ore. Non so che 
dirvi... Gli aspetti 
positivi sembrano 
prevalere su quelli 
negativi, se potete 
però dategli 
Un'occhiata prima di 
comprarlo. 


Il modo più efficoce per au- 
mentare il livello della vostra 
barra di energia è quello di 
utilizzare la vostra lingua da 
rano: con quest'appendice 


do per lo schermo. Se questo 
sisteme vi fo un po' schifo e 
volete qualcosa di più nor- 
male, potete sempre recupe- 
rare gli oggetti che quegli 


In Battletoads trovate il 
messimo della varietà che un 
titolo del genere può offrire 
per quanto riguarda gli sche- 
mi di gioco. Ci sono un sacco 


platform come quello sul 
ghiaccio, scene di vob, purz- 
le game intriganti è persino 
un livello di guidi a card 
delle ToadCyrdes! Non sopre- 


VERSIONE 


di livelli completamente di- —te mai coso vi espetia ne! l- 
versi l'uno dall'altro: sezioni vello successivo... 


potrete infatti colpire gli og- —sbadati degli alieni lasciano 
getti che passano svolazzan- quae là per lo schermo. 


In un livello la 
vostro rana si 
troverà appesa 
ad uno corde, in- 
tento o discende- 
l re un condotto 
j - pieno reppo di 
pericoli. In que- 
sta sorta di pozzo 
infatti dovrete af- 
frontare piante 
camnivore, guar- 
die elettroniche e 
molti altri insidio- 
si  avverseri. 
L'importonte, per 
arrivare allo fine 
di questo livello, 
è riuscire 0 muo- 
vere con grande 
tempismo. Sem- 


bra facile... 


7 Finalmente questo gioco, 
precedentemente apparso sulla maggior 


parte delle console in circolazione, è 

stato convertito anche per gli 8 bit di 

casa Sega. Tutti gli aspetti delle precedenti versioni 

sono state convertiti nel modo migliore possibile, 

eccezion fatta per la presentazione, completamente 

tagliata. La forza di questo gioco sta comunque 
nella incredibile varietà: molte cartucce del genere 
risultano noiose per la monotonia degli schemi, 
mentre qui la presenza di schemi di gioco 

dl totalmente diversi, mantiene invariato fino in fondo 
il livello di interesse. La realizzazione tecnica, pur 

non essendo eccezionale, è comunque di buon 

Li livello. Lo ribadisco: Battletoads è.un buon gioco 


che piacerà sicuramente:Gllasmaggior parte di voi. 


i Fernla cone dl LMR n cu 
Ae Videogames That Don't Suck ancora 
stro malgrado xh fini br 
, nello Spazio riservato alle deal i Mega 
mo diligentemente intabelloto ; mig DR 
interessa ronescere le Vostro snellos];. Ta inte 
soluto, per il ! ‘ i videogiochi | n x 
pete? Per Meo spedi Game fan ; Ai picricdlag cede 


4 Sensible Soccer (MCD) Sony Sportivo 
È, 5 Dynamite Headdy (MD) Sega Platform 
n Vga 
) IILI 
= e | 


1 SUB TERRANIA SEGA SPARATUTTO 13 Dracula Unleashed Sega Avventura — 
3 Sonic The Hedgehog 3 Sega Platform ago Platto 
5 Streets of Rage III Sega Picchiaduro 7 Thunderha Core Design Sparatutto v 


7 Street Fighter 2 Plus Sega Picchiaduro 


T1 Eternel Champions Sega Picchiaduro _V_[Uf i Sparatutto = 
15 Powermonger CO EA Strategico —V_ 
LN E 


5 Gunstar Heroes Sega Azione = 


17 High Seas Havoc Data East Azione v 


] 9 Skitchi n° EA Sportivo - / 
SPORTI = 
È } MICRO MACHINES CODEMASTERS T1 


2 Mean Bean Machines 
A 


De e iS SE 


FU 


Sensible Soccer 


4 Battletoads È 


Uil iiibwo_ 


ovvero l'opinione della redazione!!! 


BATTLETOADS (MS-GG) 8 


NI 
co 
LA 
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n 


DR ROBOTNIK"S MEAN BEAN MACHINE (MS) 8 


“I 
co 
(cc) 
JI 
N 
ù 


GOOFY"S HYSTERICAL HISTORY TOUR 6 


un 
(chi 
(chi 
n 
un 
a 


MALLET LEGEND 8 


ti 
iCal 
NI 
NI 


PETE SAMPRAS TENNIS 
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wu 
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> 
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- 
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RISE OF THE DRAGON (MCD) 8 


(chi 
(2) 
N 
(ee) 
co 
N 
wu 


TOMCAT ALLEY (MCD) 7 8 


(chi 
NI 
co 
“Ju 
» 
N 


= 


10 - Promosso a pieni voti 9 - Que dr 


‘7 -Buoso 6 - Sulficiente 
5 - Scarso 4 - Ins ente 2 - 


sificabile 1 - Foglio bianco 
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Mcro eavueni c ITA 


MICK AND MACK GLOBAL M i È i 
GLADIATORS 


MEGADRIVE 
Vite Infinite UNIVERSAL SOLDIER 
i ME GADRIVE 

rima di dare inizio alla a Bepi > init, è STE È Password 

consueta sarabanda di trucchi, pa De appa il logo della Virgin. Cool! Eccovi aaa 

soluzioni, password e altre | alcuna cali pi di cesso per 
frivolezze del genere (frivolezze tra Ù al cinepiattaformico, tie-in 
virgolette, s intende), un paio di | SUPER MONACO GP sa 
raccomandazioni ai lettori che | MEGADRIVE "VORO Ia CHSGM 
intendono partecipare a questa rubrica: ieù lai, 1.3: MKSNS 
1°) scrivete sempre in stampatello o, Password per il Finale ter ri * SGGBY 
meglio ancora, su macchina da scrivere; Volete vedere la fine del ioci ra Livello xò: JLGPH 

‘ AT . P gioco! Inserite ; x JDRSD 
non sappiamo dirvi quanti trucchi | le parole SENNA o CHAMPION nello Livello 3-1; PKSND 
abbiamo dovuto fare a meno di usare | schermo delle password e... voilà la fin Livello 3.2; CWBPM 
semplicemente perché non si capiva un du jeu! pi 3-3: SFTNP 
acca di quello che c’era scritto. cala bi S CMVDG A 
2°) non assillateci con suppliche tipo bo BYTCM Pag 
“anche se il trucco è stato già TOEJAM AND EARL 2: __ 
pubblicato, vi prego di mettere il mio PANIC ON FUNKOTRON! 7 
nome sulla rivista, tanto per fare bella MEGADRIVE CHUCK ROCK 
figura con gli amici”. Aaaarrrgghh! Ma Password MEGA-CD \ 
scusate un po’, vi pare bello avere il Password 405 | 
proprio nome su questa rubrica anche N F 
se di vostro non c'è manco una Ecco alcune I Ad 
sillaba? Dov'è finito il vostro amor password per la 
proprio? Su, fate i bravi... verso eco SANI e 
OK, per il momento questo è tutto. di questo platform: 
Se ci verranno in mente altre cose, ve 
le comunicheremo nei prossimi Livello 2: paci VI 
numeri. Ora cuccatevi come sempre i Livello È {WNTXF 
l'indirizzo a cui inviare gli intriganti Get funky! Ecco una bella serie di La 5: TSFNVP 
prodotti delle vostre sedute Là codici che farebbero la felicità di pe: À 
videoludiche e... buona lettura! a George Clinton e dei suoi seguaci 

2 pi 3 VE IT] Toejam & Earl: 


n SN E 


E es 
di a RR FA 


LIVELLO 3: UYJ2KE-YL913 
LIVELLO 5: UJYBKEW5!VOQ7 


i e” Ue LIVELLO 7: _M-Y2216N!87- 
3 e" LIVELLO 9: P]JFL3HWDTIQ7 pa 
i 7 SR LIVELLO Il: UYJLECOINVQ- 
a: LIVELLO 13: NKYLHC8FJT-A sO9 a ca; 
: LIVELLO IS: +IXLCXY721Q2 


DRACULA 

MEGA-CD 

Salto di Livello e 99 Vite 
Extra 


Se siete tra coloro che hanno la sfortuna 
: di possedere questo gioco, le gabole che 
b: andiamo a presentare potrebbero 
i _{ interessarvi... 
> Andate allo schermo in cui appare la 


ù È 
Questo gioco in full-motion 
video, non dovete far 


Inserire la pausa e pre 
tasto C. 


Guardate cosa siamo andati a pescare per 
voi: tutti i codici di Ecco CD! 


cquisterete 
altro che acq 


mere il 


| UNDERCAVES: GMRIQDCM 
THE VENTS: IVEINLDP SPACE HARRIER 
THE LAGOON: GRTIZYIF ASTER SYSTEM 
RIDGE WATER: Ovojpsit8 | DOUBLE DRAGON pe: de 
OPEN OCEAN: GMYMDSU MASTER SYSTEM Parli Chea 
ICE ZONE: GMBRHSLU ; ì ella Parti | 
| HARD WATER: UKZFHSLS Continuaziont 9 Una volta giunt alla peo 
. COLD WATER: SYQIHSLZ e che si possano ottenere tenete premutl SU e SI pete 
OPEN OCEAN 2: CCUFFSLM col es ue” eseguendo 30 calci accedere a UN cheat mode... 
ISLAND ZONE: ALZBESIS 30 ite di verificarlo? scoprire di che SI 
| DEEP WATER: IHPFSLP volanti: ve la senti 
VOLCANIC REEF: ADLYESLT — 
|) SHIP GRAVESEA: INWUGSLL | T 
| WRECK TRAP: WJHQSLL Î OUT RUN SONIC CD 
THE SEA OF SILENCE: —IZSXGSLF | EGA-CD 
DEEP GATE: AKNBHSLI | MASTER SYSTEM gn SA 
| THE MARBLE SEA: QSOMFSLQ Percorso a scelta ua 
 THELIBRARY: WBTXFSLV nuvole 
DEEP CITY: UNIQFSLB Per MBPS | 
CITY OF FOREVER: WADUFSLB Da nta ‘a possibilità di Spostate il joypad nelle 
JURASSIC BEACH: ONNBJPLY PrRrere Il perconali “E suenti direzioni duran 
PTERANODON POND:  VWPVXIPLL ue ! tasti | e 2 durante la schermata col pap | 
ORIGIN BEACH: AQZI)PLG ù ermata col titolo, quindi GIU', GIÙ, GIÙ, - 
TRILOBITE CIRCLE: GKGFJPLK U, SINISTRA e START. potrete giocare CO 
DARKWATER: GZIUKPLR facendole ruotare 
DEEP WATER 2: GAAGDPLP co di trucco È, 
CITY OF FOREVER: YLQQZNIM Pra a 
THE TUBE: MNEYELLB SPIDERMAN VS THE KINGPIN = 
THE MACHINE: SKZNELLO MEGADRIVE 
THE LAST FIGHT: KANZFLLX 


Più Tempo 


fagi comes the Spidermaaaaan! Va be 
Sta con queste rimembranze televi Va 
(per chi non l'avesse capito, erano pi: 
alcune delle parole della sigla originale 
del cartone) e veniamo al succo... $ 
capita di essere a corto di conii ngi 


morire 


scritta BEWARE e inserite la parola S 
piderman, Alla 


ALUCARD (“Dracula” 


alla rovescia) usando i schermata del 
tasti ABC eil joypad. “continue”, 
Ora premete A e START selezionate 
per andare al livello 2; A, “Yes”: ora 

3 e START per il livello 3 avrete 2 ore di 
e A, B, C e START per il tempo per 
livello 7. Per avere 99 vite, invece, completare il 
premete il tasto di PAUSA e A nel resto del 
medesimo schermo. gioco. 


—_ 


U,SU.A questo PUNTO 
le nuvole sullo 


fo) zoomando su 
Fabio?!2 NdSimon). 


(E da 


TIME GAL THUNDERBLADE 
MEGA-CD MASTER SYSTEM 
ECCO CD Salto di Li incibilità 
MEGA-CD i Livello Invincibi 
P it ete 
Password Per saltare qualsiasi livello di Durante la schermata ce veti 


su, GIU’, SINISTRA e PS 
l'invalnerabilità. 


ù mi Pie 


ISTRA: potrete cos 


tratta esattamente 


te la 


Dal 4 


Game Over, 


voi il piacere di 


sfondo, 
di esse (ma che 


THE LUCKY 
DIME CAPER 
GAME GEAR 
Vite Infinite 


Volete regalarvi un 
numero infinito di 
Paperini? Allora 
spingete il joypad in 
basso e 
contemporaneamente 
premete il tasto | 


quando appare lo 
schermo del 
“continue. Quack! 
(traduzione: Bella lì!) 


SONIC 2 
SYSTEM WONDERBOY 3 


MASTER 
Livelli a Scelta GAME GEAR 
Password 


WONDERBOY | | 
ncora spenta, premete I 


Livelli a Scelt | VOnn or Ni ALTA SINISTRA e | tasti | e O 
. . ia gona e Sl 
Livelli a Scelta | PRI aio il ndo giocatore; continuate Eccovi un'ammukchiata di codici per questi 
\ 1a) Ì 
|a emuti e accendete la macchina, quindi 
ui comandi per il primo 


i enerlì pr 
Per selezionare un livello at >) | 
ete il tasto ! S È 
tto correttamente quant: 
3A F 
| select” è VOSLrO: 


seco avventura piattaformica: 

LIVELLO 2: NFKU IEO 403P__X88 
LIVELLO 3: GCRF  PJI 8GEV  JSE 
LIVELLO 4: GI74 W7F ERAN SIN 
LIVELLO 5: V78B _N9F CRXE R40 
LIVELLO 6: 7)RP LB7 9A9F _XH2 


p! em 
ore. Se avete fa 


detto, il “leve 


qualsiasi, premete GIÙU' e 


START, quindi SU. Easy, isn'tità | giocat 


| SPACE HARRIER 
GAME GEAR 
| Password 


| ARNOLD PALMER'S GOLF 
MEGADRIVE 
Password 


Beccatevi ‘sti codici 
d'accesso, Va... 


STAGE 2: EAGE 

| STAGE3: CHFA E' un golf vecchio ma sempre valido, ed ora 
STAGE 5: DGBC ci giunge notizia che nasconde pure un 
STAGE 6: HBGA torneo segreto. Per accedervi è sufficiente 


inserire la seguente password: 
FFFFFFFFFFFFFFFFFF 


STAGE 7: FBHA 
STAGE 9 BFCH 


lo 


ht e e me 
ICTEZI IEZZO RIEN 


| JUNGLE BOOK ii (a al 1 
GAME GEAR LE, ce Sa sa , 
Salto di Livello A ” 


Un trucco molto appropriato, dal momento che la 
specialità di Mowgli è saltare... Ruotate il joypad 
in senso orario quando il logo della Disney appare 
sullo schermo: continuate così finché non udite un 
campanellino o simile. A questo punto non dovete 
far altro che spostare il joypad a DESTRA o a 
SINISTRA per scegliere il livello che volete. 


ROCKET KNIGHT 
ADVENTURES 
MEGADRIVE 
Aumento del 
livello di difficoltà - Parte Il 


Come rendere pazzescamente difficile questo gioco? 

| E' sufficiente premere SINISTRA quattro volte, 

| DESTRA quattro volte, SINISTRA sette volte, 

- | DESTRA una volta e SINISTRA una volta alla 
schermata con il logo della Konami. Sparkster morirà 


stecchito dopo appena una collisione, e come se non 
bastasse avrà 


soltanto una 
chance per 
completare il 
gioco: niente vite 
extra e niente 
continue! 


ROBO ALESTE 
MEGA-CD 
Livelli a scelta 


Mentre vi trovate sullo schermo delle opzioni, 
settate il suono su 3A, il livello di difficoltà su 
Hard, e il numero di CD-DA sul numero del 
livello desiderato. Ora premete B e START 
simultaneamente. Tornati allo schermo del titolo 
scoprirete un opzione di continua partita con la 
quale è possibile selezionare qualsiasi stage! 


MCOeafi Henico » TI y 


J 
(ee a © & 5 RE o G[D)DÀ 


THUNDERHAWK 


MEGA-CD "E 
Armi e Scudi Infiniti 


Per avere quanto 


emente che mettiate il gi 


semplic 
premiate SU, 


disinserite la 


SPIDERMAN 
GAME GEAR 
Sottogioco Segreto 


Nella stanza della chiave di Electro 
fate scendere il tessiragnatele nel 
margine sinistro dell'area: vicino ai 
fologoratori scoprirà - sorpresa! - 
un Game Gear il quale, una volta 
raccolto, intratterrà il nostro Peter 
Parker con una partita a Pac-Man 
la prossima volta che ritorna a 


scritto sopra. occorre 
oco in pausa € 


DESTRA, SINISTRA e GIU. Ora 


pausa e il gioco è fatto. 


MARBLE MADNESS 


GAME GEAR 


Livelli a Scelta e Tempo Infinito 


Ecco un cheat per un gioco che fa sempre colpo... come 
l'olio Friol! Pubblicità gratuite a parte, entrate nello 
schermo delle opzioni e selezionate TEST FX C e TEST 
MUSIC/SOUND 6. Ora potete posizionare la freccia 
sull’opzione SELECT LEVEL con tempo illimitato. 


THE FLINTSTONES 
MEGADRIVE 
Stanza Segreta 


AI primo livello, dove si trova la 
prima serie di teste di 
dinosauro, camminate verso 
sinistra finché non cadete in una 
buca: dovreste atterrare su di 
un trampolino. Lasciate che 
questo vi catapulti verso l'alto e 
salite sulla parete soprastante. 


BUBBLE 
BOBBLE 
MASTER 
)) \ SYSTEM 
Password 


Un po' 
vecchiotta, questa 
conversione da coin-op, ma sempre 
valida, per cui... cuccatevi questi codici! 


casa. Per giocare con Se camminate verso sinistra il LIVELLO CODICE 
l'immarcescibile pallina gialla Marziano che si vede in un paio 5 |ESG5UDV 
dovete semplicemente premere il dei cartoni più recenti apparirà e 8 1E4GB93Q 
tasto Il. trasporterà Fred in una stanza 12 IEVGI7WR 
segreta. Yabba dabba doo! 19 IESXFDHF 
22 IEIXEXPE 
(00500 27 IELXJ4B4 
3I IEPXMZIM 
37 IERHLOUY 
42 1E93ASZ7 
48 IEWABVRN 
57 IEHUSR56 
68 IERPB7VX 
77 IEOLPUN3 
83 1EJOM465 
87 IEG7FYTP 
97 IE2ELNXU 
100 RY7CQK65 
115 RYK3WAVZ 
121 RYF39CXU 
omunqu 127 RY555675 
B.0.B. edi 2 130 RYRFZJKA 
MEGADRIVE Quando vedete la schermata con la 137 RY3F9CTP DA 
Vite Infinite, Munizioni a scritta “Foley Presents”, tenete se cao 
3 premuti tutti i tasti su ambedue i 
Voloncke Sag joypad. Se il cheat ha funzionato, 154 NZPDZj74 
dovreste udire un effetto sonoro e 160 3VJZ56QW 
Come platform non sarà il massimo cominciare il gioco con il pieno di 170 3VOTVIKA 
della vita, ma ingiro c’è di peggio e il munizioni, di missili teleguidati e vite 180 3VEWWASR 
infinite. 190 3VIW7BVZ 


cheat che andiamo a presentarvi è 200 (livello finale) YENVASSM 


CEI NERA CnICNIC sil 


CAPTAIN SILVER 
MASTER SYSTEM 
3 Vite Extra 


Per ottenere una triade di 
vite extra in questo K î i 
rocambolesco platform, ù Pi : h 
spingete il joypad verso | alto a 
e contemporaneamente NBA JAM 
premete il tasto \ ice MEGADRIVE 
er. 3 
appare la scritta Game Ov Ber a Osta con 
Bill Clinton e 
altre ‘guest 
stars” 


LUNAR - THE 
SILVER STAR 
MEGA-CD 
Soluzione Completa - Parte Prima 


Ecco riportata, parola per parola, la soluzione di 
questa avventura su ciddì, inviataci da 
Giuseppe Petronio di Lamezia Terme: bella 
lì, Peppino! 
Dopo aver incontrato Ramus, uscite dal 
villaggio di Burg e dirigetevi alla foce del 
fiume per incontrare Luna. Una volta che 
questa si è unita al gruppo, tornate a Burg 
e andate a nord, quindi oltrepassate il 
ponte e dirigetevi alla casa di Alex. Qui, 
scendete in cantina e provate ad aprire il 
forziere. Tornate di sopra e parlate con il 
padre di Alex: costui vi darà la chiave per 
aprire il forziere. Fate ciò ed equipaggiatevi con la spada e le vesti, poi 
uscite e andate a sud-est all'uscita del villaggio. Qui incontrerete Ramus, il quale si 
unirà a voi. Uscite e andate verso nord, poi a est fino alla costa, quindi a sud e ad 
ovest, dopodiché entrate nella caverna. Provate a oltrepassare il blocco di ghiaccio e 
tornate a Burg (ricordate di fare sempre rifornimento di energia nei templi e ai dolmen 
sparsi per la strada). Recatevi a casa di Ramus (quella con il cortile ed il vecchio sulla 
| porta). Cercate nell'armadio l'anello e tornate alla caverna. Superate il pezzo di 
| ghiaccio e cercate la grotta del Dragone Bianco: parlateci fino a quando non vida 
l'anello, il diamante e l'energia. Tornate al villaggio e cercate di vendere il diamante al 
negoziante delle erbe. Fate rifornimento e comprate all’armeria uno Sling per Luna. 
Uscite da Burg e andate a ovest, quindi a nord fino alla casa del Falegname: parlateci, 
poi uscite, seguite il fiume fino in cima ed entrate nella foresta. Camminate fino alla 


Eccolo qui, finalmente: 
il cheat per giocare 
con il Presidente degli 
Stati Uniti, il suo vice 
AI Gore e altri 
individui non meglio 
identificati (due di essi 
sono comunque i 
programmatori del 
gioco)... 

1°) Selezionate YES per 
inserire le vostre 
iniziali. 

2°) Inserite le prime 
due iniziali dei 
personaggi 
sottoelencati, quindi 
mettete il cursore 
sopra la terza iniziale, 
ma NON inseritela. 
3°) Tenete premuto START e il tasto che corrisponde 
a quel dato personaggio (vedi tabella sottostante). 


e _ ‘’ code _EE|\u|u—» v ° —————r—_—___@Gt 


E 


i PERSONAGGIO INIZIALI TASTO 

radura e parlate con Laike. Passate lungo il ponte, entrate nella casetta e prendete Clinton ARK A 
l'ascia: tornate dal falegname e consegnategliela, quindi tornate a Burg. Andate da Giù NET B 
vostro padre e fatevi consegnare la lettera. Rifornitevi al negozio e quindi tornate al Il Turmell MIT A 
fiume: troverete il ponte riparato. Attraversate il ponte e andate a sud, quindi a est Riveit RJR B 
fino alla città di Saith. Seguite la strada e arrivate al molo: lì parlate al capitano, poi Di Vita SAL C 
entrate nell’osteria e parlate al gestore; dategli la lettera, quindi parlate con Nash e Air Dog DOG A 
con l'uomo dai capelli verdi... Chow Cheli CAR C 
[fine prima parte - sul prossimo numero la parte conclusiva] 


L'elenco qui presente non è 
completo. Resta infatti 
ancora da scoprire come 
giocare con Michael Jordan, 
Shaquille O'Neal e Larry 
Bird: al prossimo numero 
anche questa rivelazione! 


ENDURO RACER 
MASTER SYSTEM 
Livelli a scelta 


Ù 
n - E 2 PALI 
BLACK HOLE ASSAULT I X | 
MEGA-CD 
Gioco Segreto 


un cheat 


dibile ma vero, esiste 
per accedere ad UN gioco seni 
del tutto inedito, ed eccove (e) È: ? 
usate le iniziali AZY come vol 
nome ed evidenziate la fer 
BHA; inserite il codice AZ ° n: 
raggiungerete questo are 
gioco segreto. che rispon pa 
nome di Black Ball Assault: 


Durante la schermata col titolo 
spingete il pad nelle direzioni 
SU, GIU’, SINISTRA, DESTRA 


finché non vedete apparire un d x 
numero nell'angolo superiore 
sinistro dello schermo. A È > 


questo punto vi basterà 
spingere il joypad verso l'alto 
per selezionare un livello 
qualsiasi. 


incre 


Come celebrare degnamente l’in- 
troduzione di Sonic 3 nello spa- 
zio dei trucchi, se non con una 
guida completa al blastaggio dei 
boss di questo ennesimo smash- 
hit piattaformico della Sega? 


temente lontani dal glo- 
bo verde che deposita, 
correte in continuazione 
verso il punto opposto a 
quello dove si trova Ro- 
botnik per evitare il rag- 
gio traente. Se il globo è 
molto vicino scavalcate- 
lo con un salto prima 
che discenda e dirigetevi 
verso il margine oppo- 
sto dello schermo, At- 
taccate questo veicolo 
una volta soltanto, poi- 
ché i mini-rimbalizi non 
hanno un potere suffi- 
ciente per liberare Sonic 
da questo impiccio ed 
egli perderebbe quindi 
tutti i suoi anelli. 


LIVELLO 5- ACT | 
ICE CRUSHER 


Rimanete in un qualsiasi 
angolo dello schermo e 
chinatevi per evitare gli 
attacchi in picchiata di 


questo congegno. Una 
volta fermatosi, di solito 
sul margine sinistro del- 
lo schermo, state diret- 
tamente sotto il bocca- 
glio sul basso per evitare 
i blocchi.di ghiaccio ca- 
denti. Ora attaccate tre 
o quattro volte dal bas- 
so finché i pezzi di ghiac- 
cio non ritornano. 


LIVELLO 5- ACT 2 
FREEZE MACHINE 


Aspettate che la macchi- 
na di. Robotnik abbia 
sparato una bordata 
all’indirizzo della piat- 
taforma che pende 


dall'estremità inferiore 
del veicolo. Immediata- 
mente, saltate sopra 


detta piattaforma e at- 
taccate per una volta 
prima di schizzare via. 
Toglietevi sempre dalla 
piattaforma in modo da 
non cadere vittima della 
bordata laterale che se- 
gue. Ripetete questa tec- 
nica e non dovreste ave- 
re alcun problema. 


LIVELLO 6 - ACT I 
HIDEOUS BARBED 
FLAIL OF 
MUTILATION 


Aspettate che le'braccia 
acuminate di questo tar- 
pano si ritirino nel suo 
corpo, quindi attaccate 


all'impazzata. Non im- 
porta dove colpite que- 
sto boss, quindi cercate 
di mandare a segno al- 
meno tre colpi prima 
che le braccia riemerga- 
no. Con un po' di fortu- 
na avrete distrutto uno 
degli arti con il vostro 
primo assalto, cosa che 
a questo punto renderà 
la vostra opera distrutti- 
va molto più facile. 


LIVELLO 6- ACT 2 
ALL ROBOTNIKS 
MUST DIE 

Il primo veicolo con cui 
Robotnik si manifesta è 
la macchina dei Globi 
Mortali. Una porta a 
dondolo si apre liberan- 
do un Globo Mortale a 
scoppio, che si mette a 
rotolare verso Sonic o 
viene sparato in aria. 
Occhio, perché i globi 
fanno marcia indietro 
lungo la pendenza dopo 
il lancio. Quando una 
delle sfere esce dallo 
schermo, saltate sopra la 
porta, e usatela per sfer- 
rare il vostro attacco al- 
la torre di controllo di 
Robotnik. Se siete velo- 


ci, dovreste portare a 
buon fine due attacchi 
prima che la porta co- 


minci a richiudersi. 
Quando si riapre, aspet- 
tate che il Globo Morta- 
le esca fuori e attaccate 
di nuovo. 

Segue ora una 

scena nella 
quale Sonic 
salta a bordo 
del piccolo 
velivolo ro- 
tondo di Ro- 
botnik e in- 
segue il per- 
fido crimi- 
nale fino al 
suo nuovo 
grosso raz- 

Zo7-== Col 

Knuckles 

che duran- 


te il viaggio viene 
gettato in mare. ll 
timer continua a 
funzionare anche 
durante questa fa- 
se, per cui è impor- 
tante che comple- 
tiate questo Atto fi- 
nale il più rapida- 
mente possibile in 
modo da avere tem- 
po a sufficienza per 
sconfiggere Robotnik. 
La prossima fase offensi- 
va di Robotnik avviene 
in una replica più piccola 
del razzo sopracitato. 
Questo ordigno è dota- 
to di tre laser su ciascun 
fianco, i quali lampeggia- 
no un attimo prima di 
sparare. C'è anche un 
globo coperto da aculei 
che ruota intorno alla 
cabina, perciò, quando 
attaccate, occhio a quan- 
do questo terribile arne- 
se si rifa vivo dalle vo- 
stre parti. Dopo i primi 
quattro colpi andati a 
segno, l'estremità infe- 
riore della macchina si 
distacca dal resto, la- 
sciando Robotnik con un 
numero minore di laser. 
Continuate ad andare 
addosso alla macchina 
finché tutti i laser non 
vengono distrutti e così 
anche l'intero veicolo. 


A questo punto Robot- 
nik sale a bordo della 
sua ultirma macchina del- 
la morte. Questo aggeg- 
gio ha numerosi aculei 
sulla sommità e un gros- 
so, micidiale pugno sulla 
parte anteriore. L'unico 
punto vulnerabile è in 
mezzo a queste due 
aree, il che significa che 
dovrete indirizzare i vo- 
stri attacchi con estrema 
precisione. Robotnik ir- 
rompe nello schermo 
prima da destra e poi da 
sinistra, quindi cercate di 
mandare a segno qual- 
che colpo prima che ini- 
zi ad attaccare. In segui- 
to a ciò, si librerà sopra 
di voi, spostandosi avanti 
e indietro per un po’: 
badate di mettervi alle 
sue spalle. Ora si getterà 
di sotto e cercherà di 
venirvi addosso, quindi 
datevi abbastanza spazio 
per fare i salti necessari. 
A questo punto il 
tarpano prenderà 
quota: attenzione a 
non far catturare 
Sonic dal pugno della 
macchina. Robotnik 
ripeterà questo sche- 
ma d'attacco, per cui 
rimanete fedeli a que- 
sta tecnica. Sconfigge- 
te questa mostruosità 
finale e avrete comple- 
tato il gioco... ma non 
dimenticate gli Smeral- 
di del Caos! 


MEGA CONSOLE 


n° Loir ha final- 


pmparsa su 
ra doveroso 


venti fon di zine 
er il coin-op, la versione pi 
Moni 3DO: che volete di più dalla 
tai de i È ne 


È 


lampeggia 


did hi 
ANZA DE 


Attivate S querdì scende il tentocole, 


quindi U, R, De L in secessione. Infine 


atti : RR O Pegio 


gr 
LEGENDA 


Spada 

Left (Sinistra) | 
Right (Destra) 
Up (Su) 

Down (Giù) 


sfuggire alle scariche ele 


quo do il irono | 


Come lo schermo del “Cavallo Volante”, 
anche questo presenta un cambiamento 
di immagini. Attivate L, R, U, RL, RL U, 
SeS, oppure R, LU, L, R, LR, U, Se S. 


Questa fase è un po’ complicata e ri- 
chiede un certo tempismo nelle mano- 
vre. Quando la palla davanti a voi vi 
viene incontro, attivate D. Aspettate la 
palla successiva e ripetete lo procedura. 
Dopo l’ultima palla (viola), attivate U 
per superare la buca finale. 


Prima S, quindi L per rimanere sul pa- 
vimento. Di nuovo L mentre scendete le 
scale, e S quando arrivate alla porto. 
Infine attivate L per varcare la soglia. 


Attivate S quando appare il primo 
goon, quindi R immediatamente; U su- 
bito dopo e poi S per la seconda coppia 
di goon. 


Questa fase presenta qualche combia- 
mento di immagine. Attivate S per la 
spada e Mace quando iniziano a discen- 
dere, quindi R o L per evitare l'incudi- 
ne; S per la lancia e ancora $ per bloc- 
care la statua. 


Complessa questa sezione! Attivate L, 
quindi R alla fine del corridoio; di nuovo 
R per altre tre volte. Quando il vaso e la 
spada entrano nella visuale, attivate U, 
S, LR, D ed S in rapida successione. 


Quondo Daphne appare, attivate U; $ 
rapidamente per allontanare le ossa, 
quindi nuovamente U e S; attivate U, 
quindi L o R per evitare la melma. Nel- 
la camera, attivate un'ultima volta S. 


Un altra sezione complessa ove si impo- 
ne un certo tempismo nelle manovre. 
Dirk incede verso le paddles e il suo re- 
spiro diventa udibile: lento all'inizio, 
veloce in seguito: attivate U quando re- 
spira velocemente per la seconda volta. 
Ora attivate $ e D, quindi U per sfuggi- 
re oi nemici. 


Aspettate che il fuoco divampi, quindi 
attivate D e subito dopo U. Scegliete la 
porta di fuga attivando L. 


Attivate L quando appare il cavaliere, 
quindi ancora L al suo secondo avvici- 
namento. Ora attivate R due volte per 
fuggire attraverso la buca. 


Spostatevi a R quando il primo incendio 
divampo, quindi D e U in rapida suc- 
cessione; L per evitare le saette e di 
nuovo L per far apparire l'uscita. 


Aspettate fin quando gli vomini di fon- 
go non iniziano a circondarvi, dopodi- 
ché attivate S. Quando l’azione si spo- 
sta sul geyser che sta alle vostre spalle, 
attivate U. U va attivato per altre cin- 
que volte, rispettivamente ogni volta 
che lo scena viene mostrata da un on- 
golazione differente. 


Attivate U quando la corrente viene in- 
serito, e oncora U attraverso la porta 
serrata. Quando solite sul ponte, atti- 
vate L. 


Alle rapide (Ye Rapids) attivate U 
quando vi portate nel centro di ogni co- 
nale. Ai vortici (Ye Whirlpooks), invece, 
dovete semplicemente virare nella di- 
rezione opposto ol vortice. Quando la 
cassa esplode, attivate R due volte con 
rapidità per afferrare la catena. 


Prima, quando la colonna traballa, atti- 
vate U per evitarla. Poi attivate L due 
volte per evitare il fuoco del drago. 
Quando venite inseguiti dietro il pilastro, 
attivate D, D e L con precisione, quindi 
U quando Singe arriva da dietro. Attiva- 
te D per correre al secondo pilastro, e 
poi R. Aspettate finché non vi trovate di fronte ala spada, quindi attivate repidamente $ e L. At- 
fivate S per parare il fuoco, quindi state ancora in attesa finché non vi trovate faccia a faccia con 
Singe. Attivate L, quindi S e ancora S per nevtralizzare il colpo mortale. Congratulazioni! 


MERA conca. EVA 


Di Tel: 
0421/679 i 
VENDO. per Ha 

cartucce P ap E 
lifornia GHReS, geni 


I. In blocco AU 0. i 
- 


(cadauna L. 40.000). 
= ALESSANDRO CASA 
Viu G. Bettolo 43/12 
16032 Camogli (GE). Tel: 
0185/771446 (sera). 


VENDO cortucce p 


CL 


CEVA: 
02/89513802 


ter 2 a L. 95.000, Ex-Ranza 


aL 75.000, Turtles Hyper- * 
stone a L. 60.000, Mazin Sa- : 
go a L. 50.000 e per Mega» : 


CD Sol Feace e Cobra Com- 


manda L. 70.000. Telefona» * 


re al numero 054) /345255 
chiedendo di Manuel. 


VENDO i seguenti giochi per 
Megadrive: Predotor 2, In- 
diano Jones & The Lust Cru- 


Rage. Tutti a L. 40.000 ca- 
dauno. 


02/70105758 


VENDO 70 giochi per Game 
Gear tra cui Sonic, Olympic 
Gold, Alien 3, Prince Of Per- 
sio, Streets Of Rage. Rivol- 
gersi allo 081/7805701, 
ore pusti. Prezzi incredibili! 


drive in ottime condizioni da 


sima serietà, Annuncio valido 


ET] MEGA CONSOLE 


: solo per la Lombardid 
: lefonare al num 


: Matteo. 
i: VENDO giochi per 
: we European Club S 


: tol Fury e Balljacks a 


: : = FEDERICO ROSSI. Tel: 
: 0382/30222( 


eV 


: 32.000), 


0341/494596 chiete 


100.000. 


re pasti) 


DO © Ù el 
VIAL. SUOL di 
: 5.0U0ME Ti; 
Da Ton 
M000 ifattabili.. (9 
GABRIELE SAFWR@ Via 
iangoni 6, 401,04 Bologna. 
WEPETALE] 


er Megadrive Ter- 
otog* Whip-Rush a L. 


i 85.000; Terminator (do solo) 
- MAURIZIO, ViaBYNbrro. è 
Milano. Tel: 


aL40.000, 
= MARCO BUCCARELLA, Via 


: Don Bosco 190, 73010 Ve- 
« glie (LE). Tel:0332/970151 
VENDO le seguenti cartucce © 
per Megadrive: Street Figh- > 


VENDO per Mega-CD (ver- 


1 Sione umericana) i seguenti - 
giochi: Double Switch (L. > 
Silpheed: (L. © 
62.000) Dragon's Lair (L. © 
: 70.000), Thunderhowk (L. * 
45.000). VENDO inoltre per : 
: Megadrive: Sonic 2 (L. ; 
Populous (L. © 
= 30.000), J. Buster Douglas 
* Boxing (L. 30.000), NHL: 
: Hockey (L. 32.000), Chel- : 
: nov-Atomic 


sade, Quackshot, Streets Of - 


70.000), 


Runner (L. 
40.000). 


« = MARCO BARBERO, Via : 
i Prugneto 6, 12043 Canale : 
- ILEANA TAGLIBUE. Tel: : 


(CH). Tel: 0173/979366 


: VENDO.ggriuccio Mortal : 
: Kombat fMegadrive a L. 
‘ 50.000, nuova e usata molta 
* poco, 

» - MORENO ALESTRA, Via 
: Dante 49, 20032 Cormano 
‘ (MI). Tel: 66300792 (dalle 
: 19.30 alle 20.30) 

VENDO cartucce per Mega» : 
: VENDO le seguenti cartucce © 
L. 40.000 a L. 70.000. Mas- : per Megadrive: Strider II, 
* World Cup Soccer, Fatal Fury. © 


forial KortiBefoL: : 


: Inoltre due joypad professio- : 


:_ nali. Il tutto o L. 150.000. 
- FEDERICO LUVISETTO, 


seguenti giochi: le Bra- 


fterburner, Shinebi, WGP, 
nduro Racer, Shad&wdancer, 


BD: 1 2490000. 


NOBOBRECLA, Corso 
:@eivtale gi 3, 28055 Ghit- 
fa (NO): 0323/559486 


: VENDE per MEBtirivo i se- 
: quenti@Mbchi: AREA ta, 
i perglilafffico GP, World Cup - 
= Indi Wrestle War; a L. 
+ 40008 l'uno .o incombio di 
: un odditatore per cartucce 
7. americoNes 

: - FABRIZIO BUCCARELLA; 


falker, (altfemmAxe. Il © i 
: VENDO o SCAMBIO le se- . 
: guenti cortucce per Megadri- : 
: Champions, Street Fighter 2 
* SCE, Ex-Ranza, Aladdin, Su- 
‘per Shinobi Il e Fatal Fury. 
! Telefonare ore pusti al nume- 
‘ro 0921/42558 chiedendo di 
: Gain G@und, KO Boxing) Su-* Mercs, Columns e Burning : Fabio, oppure al numero 
‘ 0921/42861 chiedendo di 
: Alessio. Annunkio valido per 
tutta l'Italia! 

: sore al 0341/700764 (dalle : 

: SCAMBIO Sonic The Hed- 
‘ gehog (Megadtive) .con 


50.000, 
* = RICCARDO AZZOLA, Via Li- 


(BG). Tel: 752596 (dopo le 
19.00) 


tucce per Megadrive e Gume 
pions, NBA Jom e tanti altri. 


: 0883/613562 (ore serali) 


: ve: Jungle Strike e Golden 
* Axe III (L. 60.000), Bulisy e 
: Streets Of Rage Il (L. 
: 59.000), Ecco The Dolphim e 
‘#Besert Strike (L. 50.000), 


» Force (L. 40.000). Prezzi 
i grottabili. Tutto in perfetto 
* stato e con istruzioni. Telefo- 


: 14.00 alle 19.00) e chiedere 
: di Samir. 


: Via Dan"G. Bosco 140; : 


: 730mgNeglie (LE), Tel: 
*_ 0892/0015 (dalle 15.30 
Wa def 
n 

VENDO per Megadrive le 
seguenti cartucce: Streets Of 
Rage #(L. 80.000), Fatal 
Fury (L:980.000)p Speedball 


Vermillion (La 50.000), Jo- 
! mes Pond'(L. % 0.000), Sonic 
(L. 40,000). Tutte le cartucce 
: sono.ift ottimo stato (pratica 
: mente nuove). Telefonare al 
* 02/2400524 e chiedere di 
Andrea o Luco. 


: VENDO console Game Geor 
* in oftimo stato con ì seguenti 
giochi: Lemmings, Sonic, Su- 
: per Monaco GP, Mortal Kom- 
: bat a L. 320.000 trattabili. 
* Telefonare al 0131/233242 
:_ e chiedere di Luca. 


: VENDO cortucce ITA, USA, 
: JAP per Megadrive tro cui: 
: Turtles Hyperstone, World 
Of Illusion, Chuck Rock, MBA 
: All-Star Challenge, Double 
Dragon 3 e altriaL. 40- 


+ VENDO 0 SCAMBIO !a car- 
 turcia FI Circus (Megudrive) 
: con giochi di calcio 0 picchia 
: duro. Cerco anche cartucce a 
: poco prezzo (di qualsiusi ge- 


: chiedere di Corrado. 


2 (L. 60.400), Sword Of © i 
: VENDO o SCAMBIO le se- : 

: CERCO contatti per la vendita 
: olo SCAMBIO di giochi per 
: il Mega-CD, preferibilmente 


: guenti cortucce per Megadri- 
ve: Super Kick Off, Super 
: Real Basket, Last Battle, 
: Wonder Boy 3. 
= MASSIMILIANO ORTU, Via 
Vespa 9, 09023 Monastir 


(Cagliari). Tel. e Fox: 


070/9177484 


SCAMBIO 


SCAMBIO per Megadrive 
Green Dog e Altered Beast 


con Mortal Kombat e Sunset © 


Raiders. Massima serietà. 


- SERGIO REDOLFI, Via Vegi- * 
ni 12, Zanica (BG). Tel: : 


035/671459 


SCAMBIO 


: VENDO 0 SCAMBIO car- 
% fem, joypad, joystickgedi > 


i giochi Fatal i 


: Rewind o Forgotten Worlds 
i : con Aladdin per Megadrive. 
: bertà.21, 24021 Albino : 
è 33030 Urbignacco di Buia : 


' : (UD). Tel: 0432/961070: 
no È 
occer? $ NDO console Sega Muster 


Telefonare al'0424/7243] 


: [ore pasti) e chiedere di 
» Jody. 


SCAMBIO console Magadri- 


: ve + 12 giochi + varilhdatta- 
: Gear tra cui Eternol Cham- © 


gon, Altered Beast, (e 


tori con Neo Geo + 1/2 joy- 


3 stick + 5 giochi. 
meda NICOLA. UG HS 


È MANUEL. UE 


: 0445/490494 


SCAMBIO diversi titoli per 


Megadrive tra cui: Eternal 


: Streets Of Rage 3, oppure 
= Streets.Of Rage 2. 

: - NICOLA MANCINI, Vio Ro- 
: mea 49 B, 45010 Rivodi 
: Ariano Pol. (Rovigo). Tel: 
: 0426/79051 

: nere). Telefonare al numero : 


: 0931/822225 (ore posti) e 


CERCO 


nella regione Umbria. 


: - SERENELLA FAVARONI, Via 


P. Mazzini 7, 06053 Deruta 
(PG). Tel: 075/9710718 
(ore pasti) 


Ter. Negozio (02) 39260744 (5 linee r.a.) 
FAX 24 ORE (02) 33000035 (2 linee r.a.) 
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